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Importør COMMODORE: Commodore Computers Norge A/S Brobekkveien 28 0583 OSLO 5 Tlf. 02 64 81 90 



GÅRSDAGENS COMPUTER MOT MORGENDAGENS! 



COMMODORE 64 

MIKROPROSESSOR MOS6510 0,98 MHz 


SVI-328 
Z80 A 3,58 MHz 


80 Kb RAM 
32 Kb ROM 
utbyggbartil 256 Kb 


64 Kb RAM 
20 Kb ROM 
ikke utbyggbar 


utbyggbartil 1024 Kb 


PROGRAMVARE 


Bra utvalg i nytteprogrammer 
og spill 

Valgfri Basic eller full CP/M 2.2 
Kan via egen adapter bruke 
programvare til Colecovision. 


Meget godt utvalg i nytte¬ 
programmer og spill under eget 
operativsystem. 

Kan bruke deler av CP/M 2.0 


PRISGRUNNMASKIN 


an no nsenn d,SSe m as kin» 

^fhanme^ogh ® 4 '^ddégT ' 




TASTATUR 

62 taster 

QWERTY-type 

Skrivemaskintaster 

Kan bygges ut med ÆØÅ 
(Kr. 495,-tilleggspris) 

89 taster 

QWERTY-type 

Skrivemaskintaster 
+ nummerisk-og kalkulatordel 

Full norsk standard 
(Kr. 150,—tilleggspris) 

90 taster 

PROGRAMMERBARE 

TASTER 

8 taster 

Ved hjelp av POKE rutiner 

10 taster 

Ved hjelp av eget kommando-ord 


SKJERM 

25 rader med 40 tegn 
(TV-monitor) 

Maks. 320x200 pkt. 

Høygrafikk med 16 farger i 
i laveste nivå 

8 sprites 

24 rader med 40 tegn 

TV- monitor). Maks. 256 x 192 pkt. 
kan utbygges til 80tegn 
(Data-skjerm) 

Høygraf ikk med 16 farger 
i alle nivåer 

32 sprites 


LYD 

3 stemmer+ støykanal 

9 oktaver, div. f iltere 

3 stemmer+ støykanal 

8 oktaver 


SPRÅK 

Commodore Microsoft Basic 

65 reserverte ord 

Simons Basic-Logo 

Comal - Forth -Turbo Pascal 
Oxford Pascal - G-Pascal - Cobol 

SVI Microsoft M80 Basic 

220 reserverte ord 

Pascal MT+ - Turbo Pascal 

UCSD Pascal - Cobol - Fortran 

Div. assemblere- C - Ada 

MSX tilleggs-Basic 
222reserverte ord 

LAGRINGSENHETER 

Commodore kassettspiller 

1 kanal 

Kan tilkobles 1 til 8 
diskettstasjoner 170 Kb 

Spectravideo kassettspiller 

2 kanaler 

Kan tilkobles opp til 2 
diskettstasjoner 666 Kb 
lOMBharddisk 

Standard musikk 
kassettspiller 

1 diskettstasjon 
320Kb 

OVERFØRINGS¬ 

HASTIGHETER 

Kassett 300 baud 

Diskett 1800 bits/sek. 

Kassett 1800 baud 

Diskett 250 000 bits/sek. 
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Utseende og innmat 

Maskinen er, som sin forgjenger, pen å 
se på. Tastaturet er lavt, og tastene 
vennligsinnede, langt bedre enn flere 
andre maskiner jeg kunne nevne, men 
som dere alle vet navnet på likevel. 

Oppe på maskinen sitter et deksel som 
kan huse plugg-inn moduler for ekstra 
hukommelse (RAM-disk), diskettgren- 
sesnitt, eller kort for ytterligere plugg- 
inn moduler. Til høyre for dette dekse¬ 
let sitter kassettspilleren som følger med 
i standardutgaven. Denne kan erstattes 
med en diskettstasjon hvis det ønskes. 


Demonterer vi maskinen, kan vi plugge 
i ekstra grafikkhukommelse, slik at gra- 
fikkskjermen gir 640x200 punkters 
oppløsning i fire farger, eller 320x200 i 
16 farger. Uten denne «bolt on goodie» 
nøyer grafikken seg med 320X200 
punkter i 4 farger, valgt fra 16 mulige. 
Sort/hvitt grafikken har en oppløsning 
på 620x200 punkter, uansett. Tekst- 
modus er enten 40 eller 80 tegn pr. linje. 

Snur vi maskinen, finner vi en rekke so¬ 
lide metalldeksler på baksiden. Disse 
skjuler et Centronics skrivergrenses- 


nitt, den før nevnte ekspansjonsdelen, 
pluss to joystick-porter. Maskinen leve¬ 
rer strøm til Sharps egen skriver/plotter 
via et eget uttak. Den kan kobles til nær 
sagt hvilken som helst TV eller monitor, 
og man kan finjustere fargene. 

Graver vi videre inne i maskinen, finner 
vi en «nesten 4 MHz» Z-80 prosessor, 
en 76489 lyd-brikke med tre tonegene- 
ratorer og en støygenerator over seks 
oktaver, samt en «hjemmebygget» 
video-brikke, ved siden av en Z-80 PIO 
til skriveren, og en 8255 som tar seg av 
kassett og tastatur! 
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Sharps nye MZ 800 må sees i 
lys av det enorme presset på de 
japanske produsentene for å 
komme med noe nytt. Den er 
ikke MSX-kompatibel og har et 
heller sært diskettformat (for 
ikke å snakke om diskettene!). 
Men maskinen har et bra utvalg 
programvare, og man kan få 
CP/M til maskinen. 


De fem funksjonstastene har ti funksjo¬ 
ner (sammen med SHIFT) som gir deg 
kommandoer som ikke er så lette å hu¬ 
ske (PRINT, LOAD osv.) frem på 
skjermen med ett/to tastetrykk. 


Absolutt grafikk 


Grafikk-kommandoene er få for en ma¬ 
skin med såpass mye isenkram «inna¬ 
bords». All grafikk refereres til kartesi- 
ske koordinater, og aldri relativt. Det er 
heller ikke alltid mulig å flytte «pen¬ 
nen» uten å «skrive». Dette er mulighe¬ 
ter vi etterhvert har blitt vant med, og 
særlig med hensyn på undervisning er 
relativ grafikk interessant. Jeg skal kort 
forklare hvorfor. 


Teknikere har lenge tenkt temmelig fir¬ 
kantet. Jo høyere utdannelse, jo mere 
firkantet tenkte de, og kom man så høyt 
opp i verden at man fikk lov å lage data¬ 
maskiner, ja da var man helt firkantet. 
Og firkantet skal leses i betydningen 
«avhengig av X- og Y-akser for å repre¬ 
sentere grafikk». Med X- og Y-akser 
(kartesiske koordinater) må du vite hva 
punktet du skal til heter for å komme 
dit. «Tre skritt til høyre» duger så av¬ 
gjort ikke, og er reservert «skilpadder» 
i Logo. 

Grafikken på maskinen er derimot rela¬ 
tivt rask. 


Brukervennlig Basic 

Maskinen har en BASIC med vaniljes- 
mak. Alle de vanlige kommandoene er 
der, men noen særegenheter har sneket 
seg inn. 

Hør bare: Du kan bruke «labels» (mer¬ 
kelapper) istedet for linjenummer for å 
referere subrutiner. Dette betyr mindre 
stress når du programmerer store pro¬ 
gram. 

Du kan også føye sammen programmer 
med MERGE, eller kjede program etter 
hverandre med CHAIN. Du har kom¬ 
mandoer som ON... GOTO/GOSUB, 


Hastighet 


Photographica 

men kun IF... THEN... ELSE... og 
FOR... NEXT. Ingen kommandoer 
som tillater strukturert programmering 
(bortsett fra «labels» da)! Dette er på¬ 
fallende i 1985, og vil vel begrense ap¬ 
pellen til de som ønsker å bedrive under¬ 
visning med maskinen. 

Programmeringsmiljøet derimot, er 
fullt på høyde med langt dyrere maski¬ 
ner. Her kan du lete etter kommandoer 
eller tekst i programmet, og du har fulle 
redigeringsmuligheter med pilknapper 
og muligheten for innsetting av tekst el¬ 
ler linjer. 


Maskinen har to modi, MZ-700 og 
MZ-800. Disse velges ved en liten bryter 
på bakpanelet. Det finnes rutiner i ma¬ 
skinen som «oversetter» program skre¬ 
vet for MZ-700 slik at MZ-800 kan lese 
dem. BASICen er relativt rask. I nor¬ 
mal stilling bruker maskinen 8,9 sekun¬ 
der på benchmark 5, og det er pent. Be- 
nchmark 8 tar ett minutt og 22 sekun¬ 
der, og det er meget pent det også! I 
MZ-700 stilling går maskinen tregere, 
faktisk omtrent som en MZ-700! Be¬ 
nchmark 5 tar her 9,3 sekunder. 

«Ingen program, ingen kunde?» 

Maskinen ble levert til test uten pro¬ 
gramvare. Vi kan derfor ikke si annet 

Fortsettes side 63 
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Av Paal Rasmussen 

Hva sier du til en datamaskin 
som reduserer 

forsikringspremien din? Vel her 
er den, maskinen som passer 
huset mens du svever i skyene 
med Flight Simulator II. 


andre «Du, na setter vi igang og lager 
datamaskiner. Cii meg \ ognkortet til \ a- 
rebilen, og den gamle HP-kalkis'en 
din!» Dermed var det gjort, og noen 
millioner Apple-maskiner senere kunne 
to andre gutter, denne gang pa det nor¬ 
ske Vestland (som inntil da kun hadde 
avlet predikanter og en redaktor i ny og 
ne) si til hverandre, «Du, denne Apple 
maskinen kan vi vel bruke som utgang¬ 
spunkt for var nye alarmsentral?» 


Merkelig konsept 

Det \ ar en gang to gutter. De var rastlo- 
se amerikanske tenåringer med data 
stun hobby. I n dag sa den ene til den 


Som sagt sa gjort. Men underveis ble del 
klart at en rekke forbedringer kunne 
gjores. Marnisentralen skulle ikke bare 
kunne passe huset, og selv ringe Seeuri- 
tas når noen brot seg inn for a stjele den. 


den skulle ogsa være en meget fleksibel 
hjemmecomputer med bade Apple- 
DOS og CP. M. 

Når lorst dette \ alget var tatt, fant man 
fort ut at til en Apple-kompatibcl ma¬ 
skin fantes et utall a\ plugg-inn enheter 
som ytterligere oket fleksibiliteten og 
bruksområdet. Hvorfor skal ikke bru 
keren selv fa velge operativsystem? Og 
mens v i er igang med retoriske spors- 
mal, hvorfor skal ikke modemet selv 
finne ut om man bor i Oslo hvor tallet 
9 slas med ett klikk, eller om man er til¬ 
knyttet en helautomatisk PIIP-sentral? 
Dette viser bare noen av mulighetene 
man sa for seg. 

/• o nsettes side 5 7 
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dBaseU 

- bruk og programmermg 


Av Espen Evensberget 


For 8bits CP/M-maskiner er 
dBasell fra Ashton-Tale 
utvilsomt det kraftigste, mest 
fleksible og mest brukte av de 
database-programmer som 
finnes tilgjengelige. På 
16-bits-siden har det en 
nesten like sterk posisjon, 
selv om 

programvareutviklingen går for 
fullt, og utfordringen fra nye 
programmer som 
Knowledgeman, Symphony, 
Open Access, begynner å bli 
merkbar. På tross av dette vil 
nok dBasell holde stillingen 
enda noen år. 

NB: Artikkelserien forutsetter at du 
har dBasell tilgjengelig og korrekt 
installert på din mikromaskin. Videre 
er kurset ingen erstatning for dBa- 
selTs egen brukermanual, men kun 
et tillegg og en utdypning av denne. 

I denne serien, som kommer til å 
strekke seg over noen nummer, vil vi 
ta for oss databaseprogrammer i det 
hele tatt og særlig se på dBasell. Vi 
kommer til å gå detaljert inn på selve 
programmeringen innenfor dBasell 
og vise hvordan dette programmet 
kan formes av brukeren til å gjøre 
nøyaktig denne jobben man ønsker 
at det skal utføre, som f.eks: 

— skrive ledetekster/menyer 

— søking og gjenfinning 

— arkivprogram 

— program for lønn og fakturering 

Som man ser, kan dBasell program¬ 
meres til en rekke forskjellige funks¬ 
joner. dBasell er egentlig to pro¬ 
grammer i ett: Et vanlig databasepro¬ 
gram av arkivkort-modellen og et 
programmeringssprog med kraftige 
filhåndteringsrutiner. 

Databaseterminologi 

En database er en samling av utvalg- 


















te data, satt i system slik at det blir 
lett å finne frem det man til enhver 
tid behøver. Telefonkatalogen for ek¬ 
sempel er en database. Her består 
data utvalget av navn, adresse og te¬ 
lefonnummer. De er ordnet etter et 
system (alfabetisk rekkefølge av 
navn) som gjør det raskt å finne frem 
til akkurat de data du trenger, uten at 
du behøver å lete gjennom hele kata¬ 
logen. 

Disse to tingene, utvalg og system, 
kjennetegner en database, i motset¬ 
ning til en samling tilfeldige data. 
Samtidig er det et krav at informa¬ 
sjon skal kunne finnes frem direkte. 
Det å måtte lese telefonkatalogen fra 
perm til perm for å finne frem til det 
ettersøkte navn er en tungvint frem¬ 
gangsmåte og kalles sekvensiell ak¬ 
sess. Ved direkte aksess lokaliseres 
informasjonen direkte på det stedet 
der den finnes, via et system eller en 
indeks. Alle databaser skal ha mulig¬ 
het til direkte aksessering av data. 

Datautvalget i telefonkatalogen ut¬ 
gjøres av navn, adresse og telefon¬ 
nummer. Tilsammen utgjør en slik 
kombinasjon en post. Teller vi alle 
navn i katalogen, får vi altså antall 
poster som denne databasen består 
av. Hver post består igjen av tre fel¬ 
ter, navn (felt 1), adresse (felt 2), og 
telefonnummer (felt 3). For at vi skal 
kunne ha direkte aksess til denne da¬ 
tabasen, er alle navnene ordnet etter 
en indeks, alfabetisk rekkefølge. 
Denne indeks-måten gir oss direkte 
aksess til datamengden. Det feltet 
som brukes til selve indeks-systemet 
(i dette tilfelle felt 1, navn), kalles 
nøkkel-felt. 

En database på en datamaskin er i 
prinsippet ordnet på nøyaktig samme 
måte som telefonkatalogen. Hver 
post består av et antall felter, og hele 
databasen (samtlige poster) kalles en 
fil. Hvert felt kan direkte refereres til 
ved sitt feltnavn, og på samme måte 
får hver post sitt eget nummer. Sy¬ 
stemet som posteringenes rekkefølge 
er ordnet etter, kalles indeks. Pro- 
grammet som hjelper oss til å holde 
orden på alle data, kalles et database¬ 
program. 

Vi lager en database 

dBase lastes inn i maskinen fra ope¬ 
rativsystemet ved å taste inn «dBA- 
SE». 

Etter en velkomstbeskjed, hvor du 
blant annet blir bedt om å taste inn 
dagens dato, kommer en prikk («.») 
frem nederst på skjermen. Det er 
dBasell som forteller deg at den ven¬ 
ter på en kommando. 

Det første enhver bruker gjerne vil 
prøve i dBasell, er å opprette en ny 


datafil. Dette gjøres med kommando¬ 
en .CREATE. Siden vi hele tiden har 
brukt telefonkatalogen som eksem¬ 
pel, kan vi jo denne gang lage vår 
egen telefonkatalog, hvor vi vil ha 
med datafelt for fornavn, etternavn, 
adresse, poststed og telefonnummer. 
Selve datafilen vår kaller vi for «KA¬ 
TALOG». Spørsmål fra maskinen er 
uthevet. 

.CREATE 

ENTER FILENAME: KATALOG 
ENTER RECORD STRUCTURE AS 
FOLLOWS: 

FIELD 

NAME,TYPE,WIDTH,DECIMAL 

PLACES 

001 ETTERNAVN,C,15 
002 FORNAVN,C,10 
003 ADRESSE,C,25 
004 POSTSTED,C, 10 
005 TELEFON,C,8 
006 

Input data now? 

Kommandoen .CREATE. forteller 
dBasell at vi ønsker å lage en ny da¬ 
tafil. Programmet vil svare med å leg¬ 
ge opp et skjermbilde, hvor vi aller 
først blir bedt om å skrive navnet på 
den nye databasefilen vår. Vi skriver 
KATALOG. Deretter må vi definere 
strukturen på hver enkelt post. Dette 
gjør vi ved å skrive inn navn på felte¬ 
ne, feltets type og hvor stor plass vi 
vil at hvert enkelt felt skal ha. 

dBasell kan operere med 3 forskjel¬ 
lige felt-typer. Dette er 

1. Felt som kan inneholde tegnstreng- 
er (bokstaver eller tall). Typebeteg- 
nelsen er «C» (Character). 

2. Felt som bare kan inneholde tall. 
Typebetegnelsen er «N» (Number). 
dBasell kan utføre kalkulasjoner og 
beregninger på felt som er av denne 
typen. 

3. Logiske felt. Dette er felt som gir 
svaret ja eller nei (sant/ikke sant). 
Typebetegnelsen er «L» (Logical). 

Når vi er ferdig med å forklare pro¬ 
grammet hvilken post-struktur vi 
ønsker, trykker vi RETURN for å 
avslutte CREATE-kiommandoen. 
dBASEII vil da opprette en ny fil med 
navnet KATALOG.DBF. Foreløbig 
innholder denne ikke noen annen in¬ 
formasjon enn databasens struktur. 

Vi legger inn data 

CREATE-kommandoen avsluttes 
med et spørsmål om vi vil legge inn 
data nå. Vi svarer «Y» (ja), og dBA¬ 
SEII svarer med et nytt skjermbilde: 

ETTERNAVN: 

FORNAVN: 

ADRESSE: 

POSTSTED: 

TELEFON: 


Nå skriver du de data du vil ha inn. 
Hver gang et felt er «fylt opp» (eller 
du trykker CR), vil dBasell hoppe til 
neste- felt. Når hele posten er full, 
hopper programmet automatisk over 
til neste post — helt til du svarer CR 
når markøren står helt øverst til ven¬ 
stre i en blank post. dBasell antar da 
at du er ferdig med å legge inn data, 
og avslutter innskrivingen. 

Hvis du skriver en feil, kan den lett 
rettes. dBasell har skjermeditor. Du 
kan bruke pilknappen for å rette feil 
under inntasting — akkurat som når 
du debugger et BASIC-program eller 
retter en tekstfil i Wordstar. 

Skriv inn navn, adresse og telefon¬ 
nummer av hjertens lyst. Når du blir 
lei av det, skriv CR med markøren 
øverst i en blank post, eller skriv 
CTRL Q. dBasell returnerer det da til 
kommandonivå. 

Legge inn flere data 

Den første gangen la vi inn endel da¬ 
ta direkte etter en CREATE-kom- 
mando. Hva hvis vi senere ønsker å 
legge til flere poster? Jo, vi starter 
med å fortelle dBasell hvilken fil vi 
vil benytte, med kommandoen USE: 
.USE KATALOG 

Med dette vil dBasell «åpne» KATA- 
LOG-filen, og klargjøre den for nye 
forandringer. Deretter skriver du 
.APPEND 

Dette forteller programmet at du vil 
legge inn nye data, og dBasell vil på 
nytt legge opp det samme skjerm¬ 
bildet vi kjenner fra før. 

Avslutning 

Kommandoen QUIT avslutter pro¬ 
grammet, og dBasell returnerer deg 
til operativsystemet. 

Husk alltid på å skrive QUIT før du 
slår åv maskinen. dBasell vil da luk¬ 
ke alle åpnede filer og sørge for at al¬ 
le data ligger trygt og sikkert på dis¬ 
ketten. Hvis du utelater dette, er det 
stor risiko for å miste data. 

Hittil har vi såvidt skrapt (med pin¬ 
sett!) overflaten av dBasell-program- 
met. Vi har prøvd kommandoene 
CREATE, APPEND, USE og QUIT. 
Neste måned skal vi prøve å få noen 
data ut fra databasen vår, gå gjen¬ 
nom forskjellige måter å søke etter 
data på og forsøke å ordne databasen 

pftpr pn indpks; 



KJEMPETILBUD! 

25 stk ASSORTERTE ELEKTROLYTTER KR 38,50 
lOOO Stk 1/4U-1/2U MOTSTANDER KR 79,50 

10 stk LED. PIL, PUNKT, STREK KR 39,50 

VI SENDER FRAKTFRITT VED FORSKUDDSBETALING 
TIL POSTGIROKONTO NR. 5 62 96 70. 
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Regnskapsførsel pleier å være det 
mest kjedelige du kan sette et men¬ 
neske til å gjøre. Og om enkle regn¬ 
skap er fæle, er dobbel bokføring om 
mulig enda verre. Men med EDB kan 
regnskapsføring bli morsomt! Men 
før det blir det, må vi se på kravene 
til regnskapsførsel, og hvordan de 
kan overføres til EDB. 

Det er mange av oss som har behov 
for å føre et regnskap som ikke inne¬ 
holder tusenvis av bilag. Det kan væ¬ 
re fordi vi driver et lite firma, og det 
blir mer og mer vanlig, eller det kan 
være vi var dumme nok til å rekke 


gjør det ekstremt lett å sjekke om du 
har gjort regnefeil eller om du av 
kjedsomhet har skrevet et tall i feil 
rubrikk. Prinsippet er at går penger 
ut av kassen (og du har en konto som 
heter kasse), så må de gå inn på en 
annen konto, for eksempel til deg på 
din lønnskonto. Dette prinsippet gjør 
at hvis vi summerer bortover papiret, 
vil det stå «1000 kroner ut av kasse» 
og litt bortenfor «1000 kroner inn på 
Lønnskontoen». Til sammen ( — 1000 
4-1000 = 0). Har vi gjort feil, vil sum¬ 
men bli noe annet enn null. Dette ge¬ 
niale feilsjekkingssystemet virker 
selv om vi summerer alle transak- 


Alt somgår ut, får negativt fortegn. 
Inn og ut av hva? Jo av døren din. 
Glem konti. Dørterskelen er like grei. 
Du kan ikke gi bort penger som du 
ikke har for hånden. Det blir liksom 
så enkelt å tenke regnskap da. Gikk 
det en vare ut døren? «Aha! et nega¬ 
tivt tall!» Fikk du penger for den? 
«Aha, en positiv begivenhet med et 
positivt fortegn!» 

Elementær mengdelære. 

Beløpet som skal i regnskapet, er be¬ 
løp med moms. Det er jo det du beta¬ 
ler for varen, selv om du senere får 


Regnskap 
i dataalderen 


hånden i været da foreningen eller 
klubben trengte en kasserer. 

Krav til et godt regnskap 

Det første kravet en revisor vil stille 
til et regnskap, er at det er ordentlig 
og oversiktlig. En bunke fettete reg- 
ninger i en bærepose er altså ikke 
nok, selv om det har hendt at slikt 
har passert. 

Myndighetenes krav går i korthet ut 
på at regnskapet skal kunne gi opp¬ 
lysninger om hvem du har handlet 
med, og hvis du er registrert for 
moms, hvor mye moms du har betalt, 
og hvor mye du har krevd inn. 

Dette er å forenkle kravene noe, men 
essensen er der. Ingen krever for ek¬ 
sempel at du benytter dobbel bok¬ 
føring med kolonner for DEBET/ 
KREDIT, ei heller at du sorterer alle 
regningene dine ut fra hva de gikk til. 
Et unntak er at du må skille mellom 
ting du kjøper for å selge videre eller 
tenker å bruke i produksjonen din, og 
ting du kjøper for å ha. Grunnen? Jo, 
sistnevnte skal du som oftest betale 
investeringsavgift av! Vi ser at krave¬ 
ne til regnskapsføring følger myndig¬ 
hetenes avgiftssystem — god regn¬ 
skapsskikk gjør det lett for lignings¬ 
myndighetene og avgiftsmyndighete¬ 
ne å sjekke om du skylder dem noe. 
(Og selvfølgelig står du sterkere jo 
bedre du kan vise at De skylder deg 
noe! 

Klassiske konti 

Dobbel bokføring er et system som 
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sjonene nedover først, og så sum¬ 
merer bortover. 

Alle som har ført regnskap etter den¬ 
ne metoden, vet at det aldri stemmer 
helt, så metoden er avgjort nyttig da 
den avdekker feil. For at den skal vir¬ 
ke, må det finnes separate konti for 
alt man får penger på. Greit med pen¬ 
ger, men hva med varer? De føres 
opp etter deres verdi, på nye konti et¬ 
ter hva de skal brukes til, men nå vir¬ 
ker systemet litt søkt. Helt uforstå¬ 
elig blir det når regnskapet inne¬ 
holder utgiftskonti. En slik en opp¬ 
fører seg merkelig. Setter man pen¬ 
ger inn p å den, skal de i virkelig¬ 
heten ut og omvendt! 

Rett på sak! 

Regnskapsfolk liker å lage 
regnskapsprogrammer som følger 
denne skrudde logikken, for de er 
vant til den. Vi andre stoler på at da¬ 
tamaskinen kan summere riktig, og 
at den ikke glemmer hvor tallene 
skal hen. Da blir hele systemet med 
dobbel bokføring gammelt tanke¬ 
gods, og vi kan starte på nytt. 

IN-OUT The Modem Way.. 

Alt det moderne regnskapssystemet 
må holde orden på, er om ting (alle 
ting, varer, penger eller papirbiter) 
går ut eller inn. Sett fra et «tjen flest 
mulig penger» synspunkt er det nega¬ 
tivt om ting går ut, og positivt om de 
kommer inn. 

Altså får alt som kommer inn et posi¬ 
tivt fortegn. 


Av Paal Rasmussen 


Regnskap pleide 
å være trøtt og kjedelig, 
inntil elektronisk 
databehandling forandret det! 


igjen momsen av staten, og beløpet 
med moms er det du får for varen, 
selv om du bare tar imot momspenge- 
ne på vegne av staten. 

Et poeng i denne sammenheng er for¬ 
skjellen på fakturaprinsippet og 
kontantprinsipp et ved bokføring. Når 
du fører etter fakturaprinsippet, reg¬ 
nes varen som solgt når du har sendt 
regning. Har du gjort det skarpt, og 
solgt Grønland til en fyr for en milli¬ 
on, er du fra dagen du sender regning 
skyldig staten 16.67% av denne sum¬ 
men, altså kr 166 666,67. Kan lett bli 
pinlig hvis fyren ikke skværer opp! 

På den annen side, kjøper du en ny 
maskin til kr 10 000,-, skylder staten 
deg fra det øyeblikk du får regning¬ 
en, 1 666 kroner i moms selv om du 
ikke har betalt den ennå. 

Har du kunder som gjør opp for seg, 
er denne metoden bra. Gjør de ikke 
det, kan kontantprinsippet være be- 












dre. Her følger momsen kontantene 
og ikke fakturaen. 

I vårt frie land må man ofte krangle 
for å få bruke den metoden som sør¬ 
ger for at man har kontanter for hån¬ 
den. Resultatet på sikt blir selvsagt 
det samme, både for deg og staten. 

Informasjon må til! 

Selv om vår metode ser enkel ut, fri¬ 
tar den ikke for en viss orden. Vi må 
lagre en del opplysninger om de reg- 
ninger og penger vi får og gir fra oss. 
For eksempel kunne vi fylle ut føl¬ 
gende skjema hver gang: 


tering for betalte penger. Maskinen 
må en eller annen gang kunne skille 
betalinger og regninger for å holde 
rede på momsen. (Se over). AVVIK er 
en post for avvik. Her fører du opp 
det som skiller betaling fra regnings- 
beløp. Det kan være øreavrundinger, 
rabatter eller kursforandringer osv. 
Skriv i parentes i TEKST-rubrikken 
hva avviket gjelder. Denne rubrikken 
må også inneholde informasjon om 
hva du har kjøpt/solgt. 

BETALT-rubrikken bruker du til å 
markere hvis du f.eks. har solgt noe 
kontant eller hva betalingen gjelder 


Regnskap som rapporter 

Den moderne måten å gjøre det på 
går altså i korthet ut på å lagre alle 
nødvendige data i en sekk, og så trek¬ 
ke ut av sekken dem man har bruk 
for. På den måten er man ikke låst til 
noe fast system. Vil ligningskontoret 
plutselig ha en oversikt over alle reg¬ 
ningene du har fått fra Osterman 
Pettersen i 1983, velger du bare ut et¬ 
ter nøkkelen: 

FRA = ”OSTERMAN PETTERSEN”, 
”DATO>820000 og DATC»840000, 
(ikke BETALING) 

så får du alle regninger fra Osterman 
i riktig tidsrom. Legg merke til fra- 



BILAG NRDATO: KONTO FRA-TIL: 

FRA: ADRESSE: 

TIL: ADRESSE: 

BELØP: MOMS: INV.AVG: 

BETALING? J/N BETALT: AVVIK: 
TEKST: 

La oss se på de enkelte postene: 

Når du får eller sender en regning, 
setter du et nummer på den, og leg¬ 
ger den i en stor mappe. Nummeret 
fører du opp på skjemaet, så du kan 
finne tilbake til fakturaen eller kvit¬ 
teringen senere. Datoen er datoen 
som står på dokumentet. KONTO 
FRA-TIL bruker du for å holde rede 
på hvor pengene/innkjøpet er gått 
hen. Det kan være navn, eller num¬ 
mer. Du kan også ha to navn/num¬ 
mer med bindestrek mellom hvis du 
har flyttet på noe — tatt ut spiker fra 
lageret for å reparere huset , for ek¬ 
sempel. 

Under BETALING skriver du J for 
JA hvis det dreier seg om en kvit- 


for, eller skal gjelde for. Har regning¬ 
en du sender/får et fakturanummer, 
setter du det her. Poenget er at du 
lett skal kunne finne frem til ubetalte 
regninger. Strengt tatt er det ikke 
nødvendig, men blir det hvis du ofte 
selger for samme beløp til samme 
kunde. Hvilken regning er det han 
skylder deg for? 

Databasen sluker alt 

Disse dataene går så til databasen. 
Er den lur, lagrer den navn og adres¬ 
ser for seg, for å spare plass. Ditt eget 
navn trenger jo ikke lagres for hvert 
skjema! Så trenger vi bare lage utvel- 
gelseskriteriene for de vanlige over¬ 
siktene vi har behov for i regnskapet, 
så er systemet ferdig. Her er det ing¬ 
en fancy programmering som må til, 
men litt tenking av typen: «Jeg treng¬ 
er er oversikt over alle regninger jeg 
har sendt de siste to månedene som 
ikke er betalt, og som er på over 1000 
kroner!» 


sen ikke BETALING. Alle de listede 
fakturaene må tilfredsstille kravet at 
de ikke er betalinger, men regninger. 
Disse utvelgelseskriteriene siler ut 
data før de går til en enkel utskrifts- 
rutine, som lister ut i alfabetisk rek¬ 
kefølge, og summerer for hver kunde 
og totalt på feltene BELØP, MOMS 
og INV.AVG. 

Enkelt for hjemmedata! 

Det regnskapssystemet jeg har be¬ 
skrevet ovenfor er bare en idéskisse, 
men som er lett å realisere på enhver 
hjemmedatamaskin. Man kan pro¬ 
grammere i BASIC, KBASIC, Pascal 
eller dBase II. Neste gang skal vi se 
hvordan regnskapssystemet kan la¬ 
ges i dBase II. 
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- en strukturert Bask 


I denne artikkelen vil vi se litt på hva 
som er spesielt med dette sproget, og 
hva man tjener på å bruke det. Vi vil 
også komme med erfaringer rundt 
bruk av CBASIC til nytteformål og ta 
med et lite programeksempel som 
Osborne-brukere (og andre) kan ha 
nytte av. 

Kompilator og oversetter 

Den viktigste forskjellen på CBASIC 
og «vanlig» BASIC er at man bruker 
en teksteditor/behandler, for eksem¬ 
pel Wordstar, til å skrive inn pro- 
grammet før man kompilerer det. Un¬ 
der kompileringen får man ut mel¬ 
dinger om feil som kompilatoren har 
oppdaget i programmet. Etter at alle 
syntaksfeilene er rettet, og du har 
fått kompilert en feilfri versjon, kjø¬ 
rer du programmet ved hjelp av en 
oversetter. Oversetteren virker på 
samme måte som når du skriver 
RUN i vanlig BASIC, men i tillegg gir 


den deg nyttige feilmeldinger om 
hvor det oppstår feil under kjøringen 
av programmet. 

Strukturert BASIC 

CBASIC har en del fine egenskaper 
som må nevnes. Linjenummering er 
valgfritt, det vil i praksis si at man 
kun bruker linjenummer på de plas¬ 
sene i programmet hvor man har re¬ 
feranser, altså ved bruk av GOTO og 
GOSUB.. IF.. THEN.. ELSE finnes, og 
man kan dele opp en CBASIC-set- 
ning på flere linjer ved hjelp av «/» 
(venstre-skråstrek). For dem som har 
Osborne med norsk tegnsett, tilsva¬ 
rer dette en stor 0. 

WHILE-WEND finnes, det vil si at 
man kan utføre en blokk av CBASIC- 
setninger helt til en eller annen be¬ 
tingelse er oppfylt. 

Variabelnavn kan være inntil 31 tegn 
lange, og alle tegnene tas hensyn til. 
Disse egenskapene gjør at CBASIC 


i i i i 


REM **************************** 
REM ******* Skjermkopi ********* 
REM **************************** 
STARTSKJERMZ - 61440 

LOGISKLINJE/ = 128 


SKJERMBREDDE/ 
SKJERMLENGDEZ 
P OS/ 


52 

24 

START8KJERMZ 


LPRINTER 

PRINT "- 

FOR 1/ = 1 TO SKJERMEENGDE/ 
PRINT "I"; 

FOR JZ = 1 TO SKJERMBREDDE/ 
PRINT CHR*<PEEK<PQSZ))? 
POSZ - POSZ + 1 
NEXT JZ 
PRINT "I" 

POSZ = POSZ - SKJERMBREDDE/ 
POSZ = POSZ + LOGISKLINJE/ 
NEXT 1/ 

PRINT "- 

CONSOLE 
RETURN 


ligger godt til rette for dem som vil 
skrive strukturerte programmer. 


Funksjoner 

Bruker-definerte funksjoner kan i 
CBASIC skrives over flere linjer. 
Man kan ha lokale variable inne i en 
funksjon — altså variabler som bare 
kan forandres innenfor funksjonene 
selv. Dette er egenskaper som man 
eller bare finner i mer avanserte 
sprog — som PASCAL og SIMULA. 
Utsstrakt bruk av funksjoner i stedet 
for subrutiner vil gjøre programmene 
lettere å lese (GOSUB 1000 sier ikke 
så mye som PRINT 

FN.SKRIV.FEILMELDINGS). 

Hvis du skal skrive programmer som 
gjør mer enn bare å holde orden på 
LP-platene dine, blir de fort store og 
uoversiktlige. I CBASIC har du tre 
nyttige «direktiver» som du kan inn¬ 
lemme i programmene dine: 

CBASIC er et sprog utviklet 
for kommersielt bruk og 
tilgjengelig for CP/M-baserte 
mikromaskiner, som også 
mange hjemmedatabrukere 
har. CBASIC leveres sammen 
med Osborne 1, men kan også 
fåes til mange andre maskiner. 
Mange hjemmedatabrukere 
har derfor fått tilgang til 
sproget, kanskje uten å vite 
hvilket kraftig verktøy dette er 
i forhold til vanlige 
BASIC-dialekter. 


Av Sven Martin Olsen 
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%INCLUDE, %CHAIN og 

%COMMON. 

%INCLUDE brukes for å hente inn i 
programmet en ikke-kompilert CBA- 
SlC-tekst, som kan være et eget pro¬ 
gram, en funksjon, data eller hva du 
vil. På den måten kan man for ek¬ 
sempel bygge opp et lite bibliotek av 
smårutiner for skjermposisjonering, 
innlesing av data, konstanter for spe¬ 
sialtegn på printer osv. Disse rutine¬ 
ne kan man da enkelt INCLUDEre i 
programmene sine, og heller konsen¬ 
trere seg om det som er spesielt i 
hvert program. Et ekstra pluss er at 
man kan utelate utlisting av slike IN- 
CLUDE-rutiner med et annet direk¬ 
tiv: %NOLIST. 

%CHAIN starter opp et annet, kompi¬ 
lert CBASIC program. Det betyr at 
man inne fra et program kan over¬ 
føre kontrollen til hvilke som helst 
program som måtte litte på en av dis¬ 
kettene i maskinen. Dette hadde det 
ikke vært så stor vits i om man ikke 
samtidig kunne få overført variabler 
til det nye programmet. Men det kan 
man naturligvis også. da brukes 
%COMMON til å si fra om hvilke va¬ 
riabler man vil overføre. 

Man kan ha mange 

%COMMON-direktiver, det eneste 
kravet er at de kommer helt først i 
både det kallende og det kalte pro¬ 
gram, og at variabler av samme type 
(tekst, integer, real) kommer sam¬ 
men i samme %COMMON-direktiv. 


Dersom det er store programmer 
som kaller hverandre på denne må¬ 
ten, går det litt lang til fra kallet ut¬ 
føres til det nye programmet er lastet 
inn i hukommelsen fra disketten. 
Men det kan man unngå ved å legge 
naturlige hoveddeler av et system i 
hvert sitt program, mens man har de¬ 
ler som ofte brukes om hverandre, i 
samme program. 

%CHAIN-muligheten gjør at det ikke 
nødvendigvis er noen begrensning 
om intern-hukommelsen bare er på 
64K, det blir faktisk diskettkapasite- 
ten som avgjør hvor store systemer 
man kan lage. 

Konklusjon 

Etter å ha brukt CBASIC i noen må¬ 
neder vil vi påstå at dette er et solid 
sprog som fortjener å bli brukt. 
Mange av PASCALs fordeler kom¬ 
binert med enkeltheten i oppbygging¬ 
en gjør at sproget hever seg godt over 
det mange til nå har trodd BASIC 
stod for. 

Strukturert programmering har til 
nå stort sett vært forbeholdt profe¬ 
sjonell databehandling, men det er å 
håpe at CBASIC kan bidra til at flere 
av hjemmedata-entusiastene også 
begynner å tenke strukturert. Spro¬ 
get innbyr i hvert fall til det, og bare 
det å slippe å bruke en linje-editor er 
gull verdt. 

For dem som vil vite mer om CBASIC 
anbefales boken «CBASIC User Gu¬ 


ide» skrevet av A. Osborne, G. Eu- 
banks jr. og M. McNiff, utgitt på Os- 
borne/McGraw-Hill. 

Et lite programeksempel i 
CBASIC 

Programmet som følger ; er ikke noe 
godt eksempel på alle CBASICs for¬ 
deler, men det kan til gjengjeld bru¬ 
kes til noe fornuftig. Det skrever rett 
og slett en kopi av hva som måtte stå 
på Osborne ls skjenn ut på en til¬ 
knyttet printer. En skjermbildekopi 
kan legges inn som en fast funksjon¬ 
stast i et program der brukeren øns¬ 
ker å ha kvittering på papir av data 
som går inn eller ut av programmet. 
Kopiprogrammet er skrevet som en 
GOSUB-rutine, med linjenummeret 
1111 som referanse . Prosenttegnet 
bak variabelnavnene betyr av de er 
helttallsvariable. LPRINTER-kom- 
mandoen gjør at alle PRINT blir styrt 
til skriveren, mens CON SOLE har 
motsatt effekt. STARTSKJERM% har i 
programmet fått verdien 61440, dette 
er startadressen til området i Os- 
bome ls huk.ommelse som holder or¬ 
den på skjermen. Vi ser at program¬ 
met starter i denne adressen og skri¬ 
ver ut tegn for tegn, men det må også 
passe på å holde seg innenfor den de¬ 
len av skjermen som synes . Osborne 1 
viser normalt bare et vindu med 24 
linjer, hver på 52 tegn, mens hele den 
logiske skjermen er på 32 linjer å 128 
tegn. 



Clive Prigmore 

BASIC 

for nybegynnere 


Et selvstudium i å skrive 
programmer for datamaskin 



SBN 518-1966-0 Kr 188— 

TANO A/S, Kristian Augusts gt. 7a, 
0164 Oslo 1. Tlf.: (02) 1102 60 

GÅ TIL BOKHANDELEN! 
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For å kunne bruke programmet, må 
du først vite en del om de kommando¬ 
er du skal bruke: 

Trykk A for skrift. Styr pilen dit du 
ønsker tekst. Trykk så space og skriv 
teksten. Deretter styrer du unna ved 
hjelp av pil/joystick og trykker R. 

Trykk B for boks/firkant. Du styrer 
pilen til der hvor du vil ha et hjørne, 
trykk så space. Du kan forme firkan¬ 
ten ved å styre pilen. Space for å 
komme tilbake. 

Trykk C for sirkel. Har du tegnet en 
svart sirke,l kan du plassere den hvor 
du vil. Trykk så space og sirkelen blir 
hvit. Du kan lage den større ved å 
trykke pil/joystick oppover, eller 


mindre ved pil/joystick nedover. Øns¬ 
ker du sirkelen oval, trykker du pil/ 
joystick til venstre eller høyre. For å 
avslutte trykker du space. 

Trykk F for farge. Du bestemmer 
hvilken farge du vil bruke ved å ta 
pil/joystick oppver eller nedover. R 
for å komme tilbake. 

Trykk P for å male. Du kan da styre 
malerkosten rundt til den posisjonen 
du ønsker. Trykk så space. NB! Det 
feltet du skal male må få samme far¬ 
ge som streken rundt. 

Trykk L for linje/strek. Du styrer pi¬ 
len til du har funnet det sted linjen 
skal plasseres og trykker space. 
Form streken som du vil med pil/joy¬ 
stick. Trykk space for å returnere. 


Tegneprogram 

for Spectravideo 318/328 

Trykk V for viskelær. Du kan styre 
viskelæret for å viske bort ting. 
Trykk space for å slutte. 

Trykk M for mirror/speil. Du styrer 
pilen til der du ønsker og trykker 
space. Trykk R for å komme tilbake. 

Trykk S for å save bildet. Press først 
ned play & record på kassettspilleren 
og trykk så S. 

Trykk N for å begynne på nytt. 

Tegneprogrammet er sendt inn av 
Frank A. Gundersen 
Finnebergåsen 5 7 
5032 Minde 

som honoreres med kr 750,- 


15,4,4:SCREEN2,2 
HVILKEN" 

JOYSYICK" 


GOTO 

GOTO 


10 COLOF: 

20 F'R I NT " 

30 PRINT 
40 PRINT" 

50 PRINT 

60 PRINT" (0-2)?" 

70 A$=INKEY$ 

80 IF A$="0"THEN J=0 
90 IF A$="1"THEN J=1 
100 IF A$="2"THEN J= 

110 GOTO 70 

120 FA=15:X=128:Y=96:L=1 

130 COLOR 15,4,4 

140 DATA11100000 

150 DATA11000000 

160 DATA10100000 

170 DATA 0 0 (I) 1 (} 0 (} 0 

ISO D A T A 0 0 (I) (I) 10 0 0 

190 DATA00000000 

200 DATA (I)0000000 

210 DATAO0000000 

220 D A T A00000000 

230 D A T A000(I) 010 0 

240 DAT AO000100(j 

250 D A T A00011 (j 0 (} 

260 DATA00111100 
270 DAT AO1001110 
280 DATA00000111 
290 D A T A (}0000010 
300 DATA00001000 
310 DATA Q0011000 
320 DATA 00110 (j 0 (} 

DAT AO1100000 
DATA11000000 
DATAOOOOOOOO 
DATAO0000000 

DATAOOOOOOOO 

DATA00011000 
DAT AOO100100 
DATAO1000010 
DATA 10000001 
DATA10000001 
DATAO1000010 
DAT AOO100100 
DATA00011000 
DATA11111111 
DAT All 111111 
DAT A11111111 
DAT All 111111 
DAT All 111111 
DAT A11111111 
DAT Allllllll 
DATA11111111 
SCREEN 1 
FOR A=1T08 
READ A$ 


120 

120 


GOTO 120 


: ST=5:0=1 


330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
20 
530 
540 
550 
560 



- JÉ£r &EKLM-e£. AT vJT&^iPreN 
PA 6UPSET MClT iØtør... OST 6^- EA/ 
LANÉr HtéroPie.... 
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570 S*=S*+CHR*(VAL("&B"+A*)) 

580 NEXT 

590 SPRITE*(1)=S* 

600 FOR A=1T08 
610 READ B* 

620 D*=D*+CHR* (VAL ( "S/B"+B*> ) 

630 NEXT 

640 SPRITE*(2)=D* 

650 FOR A=1T08 
660 READ C* 

670 E*=E*+CHR* (VAL ("S<B" + C*> ) 

680 NEXT 

690 SPRITE*(3)=E* 

700 FOR A=1TG8 

710 READ D* 

720 F*=F*+CHR* (VAL ( " ?<B " +D*) ) 

730 NEXT 

740 SPRITE*(4)=F* 

750 FOR A=1T08 
760 READ Z* 

770 X*=X*+CHR* (VAL ( "?<B"+Z*> ) 

780 NEXT 

790 SPRITE*(5>=X* 

800 M=530:0=1:S=STICK(J):ON S GOSUB1030,1040,1050,1060,1070,1080,1090,1100 
810 A*=INKEY* 

820 IF A*="P"THEN11 10 

830 IF A*=="p "THEN1 1 10 

840 IF A*="L"THEN1520 

850 IF A*="l"THEN1520 

860 IF A*—"C"THEN1210 

870 IF A*~ : "c "THEN 1210 

880 IF A*=" "THEN1390 

890 IF A*="n"THEN RUN 

900 IF A*="N"THEN. RUN 

910 IF A*="F"THEN1420 

920 IF A*="-f "THEN 1420 

930 IF A*="S"THENCSAVE"BILDE" !1 S 

940 IF A*="s"THENCSAVE"BILDE",S 

950 IF A*="b"THEN1720 

960 IF A*="B"THEN1720 

970 IF A*="M"THEN1920 

980 IF A*="a"THEN2080 

990 IF A*="A"THEN2080 

991 IF A*="V"THEN3000 

992 IF A*="v"THEN3000 
1000 IF A*="m"THEN1920 

1010 FOR Q=1T020:NEXT:PUT SPRI TE1, (X,Y), 1, 1:PUT SPRITEO, < X , Y) , 1, 1 :PSET ( X, Y), FA 
1u2u GOTO 8UU 
1030 Y=Y-1:RETURN 
1040 Y=Y-1sX=X+1:RETURN 
1050 X=X+1:RETURN 
1060 Y=Y+1:X=X+1:RETURN 
1070 Y=Y+1:RETURN 
1080 Y=Y+1:X=X-1:RETURN 
1090 X=X-1:RETURN 
1100 Y=Y-1:X=X-1:RETURN 

1110 S=STICK(J):ON S GOSUB1030,1040,1050,1060,1070,1080,1090,1100 
1120 A*=INKEY* 

1130 IF A*=" "THEN PAINT(X,Y),FA 
1140 IF A*="r"THEN 1010 
1150 IF A*="R"THEN 1010 
1160 IF A*="n"THEN RUN 120 
1170 IF A*="N"THEN RUN120 
1180 PUT SPRITEO,(X,Y),1,2 
1190 PUT SPRITE1,(X,Y),9,3 
1200 GOTO 1110 
1210 V= X:B=Y:ST=5 

1220 S=STICK(J):ONSGOSUB1030,1040,1050,1060,1070,1080,1090,1100 
1230 A*=INKEY* 

1240 IF A*="r"THEN1010 
1250 IF A*="R"THEN1010 
1260 IF A*=" "THEN1300 
1270 PUT SPRITEO,(X-4,Y-4) ? 1,4 
1280 PUT SPRITE1, (X-4,Y-4), 1,4 
1290 GOTO 1220 
1300 S" : =ST I CK (J ) 

1310 CIRCLE(X, Y) , ST, FA, ,, 0 

1320 IF S=1THENCIRCLE(X,Y),ST,4,,,0:ST=3T+1: GOTO 1300 
1330 IF S=3THENCIRCLE ( X , Y) , ST, 4, , ,0: 0--0+. 1: GOTO 1300 
1340 IF S=7THENCIRCLE(X,Y)pST 9 4,,,0:0=0-.1: GOTO 1300 
1350 IF S=5THENCIRCLE(.X, Y> ,ST,4, , ,0:ST=ST-1: GOTO 1300 
1360 A*=INKEY* 

1370 IF A*=" "THEN 1010 
1380 GOTO 1300 

1390 IF L=1THEN F=FA:FA=4:L=0: GOTO 1010 

1400 IF Lj=OTHEN FA=F:L=1 _ 



f 


14.1.0 GOTQ 1010 
1.420 S=STICK(J> 

1430 PUT SPRITEO,(120,1),FA,5 

1440 PUT SPRITE1,(128,1),FA,5 

1450 IF S=1THENFA-FA+1s IF F A >15THENFA=0 

1460 IF S=5THENFA=FA-1:^F FA<1THENFA=15 

1470 A$=INKEY$ 

1480 IF A$~"r"THEN GOTO 800 
1490 IF A$="R"THEN GOTO 800 
1500 FOR Q=1TQ80:NEXT 
1510 GOTO 1420 

1520 S=STICK(J):ON S GOSUB1030,1040, 1050, 1060, 1070, 1080, 1090, 1100 
1530 PUT SPRITEO,(X,Y),1 5 1 
1540 PUT SPRITE1, <X,Y>,1,1 
1550 A$=INKEY$ 

1560 IF A*=" "THENA=X:B=Y: GOTO 1580 

1570 GOTO 1520 
1580 S=STICK(J) 

1590 LINE (A,B)-(X,Y),FA 

1600 PUT SPRITEO, ( X , Y) , 1, 1 

1610 PUT SPRITE 1, (X,Y) , 1, 1 

1620 IF S=1THEN LINE(A,B)-(X,Y),4:Y=Y-1 

1630 IF S=2THEN LINE<A,B)-<X,Y),4:Y=Y-1;X=X+1 

1640 IF S=3THEN LINE(A,B)-(X,Y),4:X=X+1 

1650 IF S=4THEN LINE(A,B)-(X,Y),4:Y=Y+1:X=X+1 

1660 IF S=5THEN‘LINE(A,B)-(X,Y),4:Y=Y+1 

1670 IF S=6THEN LINE(A,B)-(X,Y),4:Y=Y+1:X=X-1 

1680 IF S~7THEN LINE(A,B)-<X,Y),4:X=X-1 

1690 IF S=8THEN LINE<A,B>-(X,Y),4:Y=Y-1:X=X-1 

1700 IF INKEY$= " "THEN LINE (Å, B) - ( X , Y) , FA: G0T0800 

1710 GOTO 1580 

1720 S=STICK(J):ON S GOSUB1030,1040,1050,1060,1070,1080,1090,1100 
1730 PUT SPRITEO.(X,Y).1,1 
1740 PUT SPRI TE1, ( X . Y) . 1 , 1 
1750 A*=INKEY* 

1760 IF A$=" "THENA=X:B=Y: GOTO 1780 
1770 GOTO 1720 
1780 S=STICK(J) 


1790 LINE <A,B)-(X,Y),FA,B 
1800 PUT SPRITEO, <X,Y),1,1 
1810 PUT SPRITE 1, < X,Y) , 1 , 1 

1820 IF S=1 THEN LINE (A, B.) - (X , Y) , 4, B: Y=Y-1 

1830 I Ff S=2THÉN LINE (A, B) - (X , Y) ,4,B: Y=Y—1 : X = X + 1 

1840 IF S=3THEN LI NE<A,B)-<X,Y) „4,B:X-X + i 

1850 IF S=4THEN LI NE (A, B) - < X , Y) 4„ B? Y«Y+1 : X = X +1 

1860 IF S=5THEN LINE(A,B)-(X,Y),4,B:Y=Y+1 

1870 IF S=6THEN LINE(A,B)-(X„Y) ,4,B:Y=Y+1: X = X-1 

1880 IF S=7THEN LINE(A,B)-(X,Y),4,B:X=X-1 

1890 IF S=8THEN LI NE(A,B)-(X,Y) ,4,B:Y=Y-1:X=X-1 

1900 IF INKEY$=" "THEN LINE(A,B)-(X,Y),FA,B:G0T0800 

1910 GOTO 1780 

1920 XX=X:YY=Y 

1930 S--STI CK (J ) 

1940 A*=INKEY* 


1950 IF S=1 THEN 
1960 IF S-2 THEN 
1970 IF S=3 THEN 
1980 IF S"=4 THEN 
1990 IF S-5 THEN 


Y = Y — 1 : YY=YY--1 

Y-=Y— 1 : X = X +1: YY=YY-1 

X = X +1:XX = XX-1 


Y=Y+1:YY«YY+1s X = X+1 
Y=Y+1:YY=YY+1 


XX=XX-1 

XX=XX-1 


2000 IF S=6 THEN Y = Y +1: YY=YY +1 : X•"X-1 : X X = X X +1 

2010 IF S=7 THEN X=X-1:XX=XX+1 

2020 IF S=8 THEN Y=Y--1 : YY=YY--1 : X = X--1 : XX = XX + 1 

2030 PSET(X,Y) ,F A 

2040 PSET(XX,YY),FA 

2050 IF A$= n r"THEN800 

2060 IF "R"THEN800 


2070 GOTO 1930 


2080 S=STICK (J) :ON S GOSUB1030, 1040, 1050, 1060, 1070, 1080, 1090, 1100 
2090 PUT SPRITE 0,(X,Y),1,1 
2100 PUT SPRITE 1,(X,Y),1,1 
2110 A*=INKEY* 

2120 IF AT~" "THEN 2160 
2130 IF A$="r"THEN 800 
2140 IF A$="R"THEN 800 
2150 GOTO 2080 

2160 LOCATEX,Y:A$=INKEY$:IF A^=""THEN 2180 
2170 PRINTA^:X=X+6:IF X>255THENX=255: GOTO 2160 
2180 S=STICK < J) : IF S >0THEN2080 
2190 GOTO 2160 


3000 S=STICK(J):ON S GOSUB1 030 , i 040 
3010 PUT SPRI TE 0, < X,Y) , 1,5 
3020 PUT SPRI TE 1. ( X,Y Y , 1,5 
3030 LOCATE X,Y: COLGR 4:PRINT"g" 
3040 A$=INKEY$ 


1050, 1060., 1070, 1080, 1090, 1 100 


3050 IF A$~" "THEN800 
3 (j 60 GOTO 3 *J 0 1 } 
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LEDENDE BLANT EN NY GENERASJON PERSONLIGE COMPUTERE 
FOR HJEM, KONTOR OG UNDERVISNING 


TgSSS. 


PRESSENYTT: 


Mikrodata, nr. 1/85 skriver: 
«Enterprise 64. En computer som 
virkelig vet hva struktuert BASIC 
er. Du kan nesten snakke BASIC 
til maskinen. 
Commodore, Sinclair og alle.de 
andre selskapene har nå fått en 
farlig konkurrent på nakken ...» 



NOEN TEKNISKE 
SPESIFIKASJONER 

• 64kRAM/48kROM 

• RAM utvidelse til 3,9 Mb 

• 256 forskjellige farger 

• 672x512 punkters grafikk 

• 84x56 tekstbilde 

• Stereo-lyd 

• Innebygget nettverk for 
inntil 32 maskiner (standard) 

• Tekstbehandling (standard) 

• Basic, Lisp, forth, Logo, 
Pascal, Assembler, 
Disassembler, Basic Compiler 

• CP/M kompatibel 


Enterprise er en ny type personlig datamaskin som blant annet har bedre 
grafikk, lyd og BASIC enn sine konkurrenter. 

Enterprise kan også lett bygges ut for dine fremtidige behov. Maskinen er ikke 
knyttet til noe bestemt språk. Selv om den leveres med markedets kraftigste 
BASIC, kan du også bruke språkene LISP, FORTH, LOGO, Pascal etc. Alle disse 
leveres som plugg-inn moduler. 


BASIC: 

Enterprise 64 kommer med strukturert 
BASIC som følger American National 
Standard Institute ’s (ANSI) siste spesi¬ 
fikasjoner. Denne er meget kraftig, og 
inneholder over 200 kommandoer og 
funksjoner. 

BASIC’en er prosedyre-orientert, og 
ligner av den grunn på Pascal. Dette be¬ 
tyr at du kan skrive programmene dine 
enklere og raskere. 

Den inneholder også dobbelt presi¬ 
sjon (10 desimaler), som gir deg nøyakti¬ 
ge aritmetiske resultater. 

Det kommer også en BASIC-compiler 
til maskinen, som gjør at du kan kjøre 
programmene dine inntil 10 ganger ras¬ 
kere. 


GRAFIKK, FARGER OG LYD: 

Enterprise gir deg hele 672x512 punkters 
grafisk oppløsning. Du kan også ha opptil 
256 farger på skjermen. Sammen med 


den hurtige grafikken, gjør dette at du får 
helt nye muligheter både innen spill og 
annen databruk. 

Lyden er ikke mindre imponerende! 4 
stemmer over 8 oktaver og stereo-utgang 
er standard. 


TASTATUR: 

Enterprise har et profesjonelt skrive- 
maskintastatur. Dette har 69 bevegelige 
taster, hvorav 8 er spesielle definerbare 
(med hele 32 funksjoner). 30 spesialkarak- 
terer inklusive norske tegn ligger i ROM. 

Styrespaken gir en rask manøvrering av 
skrivemarkøren. Dette er en vesentlig for¬ 
bedring fra tradisjonelle løsninger med 
piltaster. 


INNGANGER/UTGANGER: 

Enterprise har serie- og parallell utgang. 
I tillegg er det også stereo- og video- 
utgang, to kassettspiller-interface med 
fjernkontroll, kontakter for to styrespa¬ 


ker, nettverk- og ekspansjonsport for 
ROM- og RAM-utvidelse. 


EKSTRAUTSTYR: 


Enterprise leveres med det nyeste innen 
diskett-teknologi. Du kan velge mellom 
enkel og dobbel 3 1/2” diskettstasjoner på 
henholdsvis 400 Kb og 2 x 400Kb. Egen 
disk controller med interface del gjør det 
også mulig å benytte 5 1/4” diskettstasjo¬ 
ner (BBC standard)! 

Du kan også få skriver og høyoppløse¬ 
lig fargemonitor med stereo-utgang fra 
Enterprise. 


PROGRAMVARE: 

De fleste kjente programvarehus i 
England skriver allerede programvare for 
Enterprise. Dette betyr at du får en mengde 
kvalitets-programmer, både når det gjel¬ 
der underholdning og administrative ruti¬ 
ner. Vi sender deg gjerne en oppdattert 
oversikt over programvare. 


ENTERPRISE - en ny 4. generasjons computer 


□ Ja, send meg snarest mer informasjon om ENTERPRISE, med oversikt over 
kommandosett, samt tilbud om innmelding i Enterprise-brukerklubb. 

□ Ja, jeg vil være blant de første, og bestiller . stk. Enterprise 64 

inklusive norsk brukermanual for kr. 4780r + oppkravsgebyr og frakt. 

Navn: . 

Adresse: . 


■ 

El 

T 

COMPUTERS AS 


Postnr. : 


Poststed: 


TØMTEVEIEN 4 
1410 KOLBOTN 
TLF.: (02) 80 17 34 


Sendes tiI ET COMPUTERS A/S, Postboks 97, 14 11 KOLBOTN 







































Forbrukere 
eller dilettanter 

VI ser på 
programtilbudet 


Se på eksemplene under, som illust¬ 
rerer avslutningsmenyen på to tenk¬ 
te tekstbehandlingsprogram: 

Program 1: 

SLUTT 

Program 2: 

Textmaster 

Statistics of use: Disk Access: 25 
R/W op's : 2 

Av. length : 12 Access time: 4s 
Keystrokes: 11335 CPU time : 1.05s 
Date of last update 25 Jan 1985 
Number of corrections: 21 
Operator: Paul W. 

I-D #: 2344 Password: Sec¬ 

ret 
End run 

Program 1 får jobben unna, og takker 
for seg på en OK måte. Program 2 vil 
liksom ikke slippe taket på entusia¬ 
sten, og overlesser ham med informa¬ 
sjon som i beste fall er verdiløs. Jeg 
trenger vel ikke si at data-dilletanten 
kjøper Program 2. Dette programmet 
er identisk med det som får diskett¬ 
stasjonene til å lyse og blinke i takt 
med menyenes tilsynekomst på 
skjermen. Det har fargegrafikk, og 
små tegnede figurer på skjermen 
istedet for skrevne beskrivelser av 
hva de enkelte funksjonstastene gjør. 
Det kan også kjenne igjen stemmen 
din på 200 meters avstand, og piper 
vellystig når du setter deg til taste¬ 
bordet. 

Jeg behøver vel heller ikke si at jeg 
ikke har store respekten for data-dil- 
letanten. Selv liker jeg egentlig ikke 
datamaskiner, men har innbilt meg 
at de tillater meg å gjøre en hel del 
nyttige ting i forbindelse med jobben, 
som ville vært umulig uten dette hjel¬ 
pemidlet. Mens data-dilletanten er in¬ 


teressert i å ha så mange funksjoner 
som mulig innebygget i sine pro¬ 
gram, vil jeg at programmene skal få 
jobben unna med et minimum av styr 
og ståk. 

Et program som spør meg 15 ganger 
om jeg har husket å gjøre klar skri¬ 
veren, kan nok være både bruker¬ 
vennlig og gjennomtenkt, men det er 
ikke funksjonelt. 

Nå kommer vi fort til poenget med 
denne artikkelen, det kan uttrykkes 
som følger: 

Det er slettes ikke sikkert at et pro¬ 
gram blir mer funksjonelt jo flere 
funksjoner og muligheter det har. 
Ofte er det tvert om. 

Hvorfor så mye glitter? 

Nå til dags er det på mote å kjøpe så¬ 
kalte integrerte program. Det vil si 
program som forsøker å gjøre de fle¬ 
ste av de oppgavene du vanligvis ut¬ 
fører pr. datamaskin. 

For ordens skyld er det, i prioritert 
rekkefølge: 


Brukere av datamaskiner 
forekommer i to utgaver, en 
som er interessert i å få gjort 
unna «noe jobb», og en som 
er interessert i måten jobben 
gjøres på. Den første typen vil 
jeg kalle databrukere, den 
siste typen vil jeg sette det 
provoserende navnet 
data-dilletant på. 


1) Regneark 

2) Grafikk 

3) Tekstbehandling 

4) Databehandling i database 

Passer ikke denne prioriteringen 
med din? Den passer ikke med min 
heller. Den passer derimot som et 
skudd for markedsføringsavdeling- 
enes bilde av den amerikanske for¬ 
retningsmann, en som sitter nervøst 
bøyd over sine regneark mens han 
skriver korte notater med fargegra¬ 
fikk i et desperat forsøk på å over¬ 
bevise selskapets styre om at han 
gjør en bra jobb. Når først slike pro¬ 
grammer er lansert og har oppnådd 
et visst salg, (noen nervøse busi- 
ness-typer finnes jo!), settes auto¬ 
matiske markedsmekanismer i sving 
og tvinger konkurrentene til å produ¬ 
sere lignende modeller, helst med en¬ 
da flere muligheter. Vår nervøse 
venn skal kanskje bruke et modem? 
AHA! sier produsenten, og vips får 
kunden en tegning av et telefonap¬ 
parat anno 1900 på skjermen, som 
han aktiverer gjennom en boks kalt 
mus. 

Denne prosessen gjentar seg inntil 
ingen egentlig kan komme på flere 
gjøremål. Vi har da vært gjennom sli¬ 
ke ubetingete tidsbesparende genit- 
rekk som avtaleboken for tre år fre¬ 
mover, kontorplanleggeren som fin¬ 
ner ledige møtedager for samtlige på 
kontoret, og prosjektstyringspro- 
grammet «Den evige Optimist». (De 
som ikke skjønner vitsen med den 
tittelen, har antagelig aldri brukt et 
prosjektstyringsprogram!) 

Det virker ikke 

Disse programmene er som skapt for 
data-dilletanten og hans like. De er 
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nemlig ypperlig tidsfordriv. Ikke bare 
fordi de som regel er sene og leveres 
med uforståelige instruksjonsbøker, 
men fordi de stadig produseres i nye 
utgaver. Man kan, hvis man er helt 
hektet, oppleve å aldri få brukt 
maskinen til noe fornuftig i det hele 
tatt! 

Et helt annet spørsmål er om den nye 
generasjon «brukervennlige» pro¬ 
grampakker egentlig er så bruker¬ 
vennlige. 

Psykologiske fakta 

Det er et velkjent faktum at brent 
barn skyr ilden. Innen læringspsyko¬ 
logien betyr det at jo oftere du feiler, 
jo mindre prøver du deg. Overført til 
dataprogrammer kan vi si at jo oftere 
du gjør bommerter, jo senere lærer 
du å mestre både maskinen og pro- 
grammet. Dette er det forsket på, og 
resultatene er det liten grunn til å 
betvile. 

Så langt er alt vel, men når vi vet at 
det som oftest er programmets feil at 


ting går galt, er det duket for hevede 
øyenbryn. Litt stille refleksjon bør 
kalle til minnet episoder som under¬ 
bygger dette. De vanligste eksempler 
hentes fra et populært tekstbehand¬ 
lingsprogram som nybegynneren 
uvegerlig roter seg bort i. (Selv med 
teksten nesten skjult av hjelpemeny- 
er!) De mest groteske eksemplene 
hentes fra databaser som sletter seg 
selv! 


Av Paal Rasmussen 


Vi kan også si noe om nytten av så¬ 
kalte «funksjonstaster». På enkelte 
maskiner finnes de i slik overflod at 
de omkranser hele tastaturet. Hvil¬ 
ken tast for å laste inn tekst? Tredje 
fra høyre? Men den lastet jo ut tekst 
i det andre programmet! 

Funksjonstaster er en god ide så- 
lenge de er ens for alle maskiner og 
program. Er de ikke det, vil bruk av 
CTRL-tasten sammen med en av ta¬ 
stebordets bokstavtaster være lettere 
å bruke, blant annet fordi de er innen 
synsfeltet. Fordelene med funksjon¬ 
staster reduseres da til at de gjør det 
letter å pugge kommandoene! 

Sakens kjerne 

Det er ikke innpakningen det kom¬ 
mer an på, men det som er inni, lyder 
et gammlet ordtak. Det kan være 
grunn til litt sober ettertanke før 
man punger ut med flere tusenlapper 
på det siste programmet fra Hollywo¬ 
od. Gjør det noe jeg virkelig trenger å 
få gjort? 
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Et par nyttige 

CP/M-tips 

Av Paal Rasmussen 


Mange av våre lesere har 
CP/M som sitt 

operativsystem. Det er mulig å 
bygge ut en del 
hjemmemaskiner til CP/M, og 
OSBORNE-1 har i lang tid 
være såpass rimelig at mange 
har endt opp med CP/M av 
den grunn. 

Fordelen med CP/M 
maskinene er at «snakker du 
om en av dem, snakker du om 
alle», innen grenser 
naturligvis. 

Vi skal derfor se litt på triks 
og knep som gjør livet lettere 
for oss CP/M'ere. 



-J Så \J»L kZL&E PÅ DØSNE* CP/M - mA&AEN 
? 

' efc UMvJii/r A fA AJOE uT AV 061 N •' 
-DE7 ? 

-PÉlMEfL DØ AP? 
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La oss si at du sent en kveld sitter og 
skriver på tekstbehandleren din. Du 
bruker Wordstar, og skal akkurat til 
å lagre mesterverket på disketten da 
det skjer som absolutt ikke må skje, 
maskinen svarer med «BDOS ER- 
ROR ON B: Bad Sector». 

Denne feilmeldingen er uheldig av 
flere grunner. 

For det første kommer den fra CP/M 
og ikke fra Wordstar. Wordstar har 
mange gode rutiner som henter deg 
inn igjen fra feilsituasjoner, og det er 
mer enn hva man kan si om CP/M. 
For det andre så betyr dette at du er 
ute av tekstbehandleren. Wordstar 
lagrer teksten i maskinens hukom¬ 
melse før den kjøres ut på disketten, 
så nå er du i den situasjon at du vet 
at maskinen har teksten lagret inne i 
seg ennå, mens du står hjelpeløs 
utenfor ute av stand til å redde mes¬ 
terverket. Selv om du får startet 
maskinen igjen, er alt håp ute for 
teksten din, tekstbehandleren visker 
ut all gammel tekst når den startes 
opp. 

Lus i maskineriet 

Den dypeste årsaken til katastrofen 
ligger antagelig i disketten. 

Både CP/M og de fleste tekstbehand¬ 
lere virker perfekt med friske, rene, 
nyformaterte disketter på godt jus¬ 
terte og rensede diskettstasjoner. 
«Bad Sector» — feilmeldingen til 
CP/M tyder på at et eller annet har 
slått klikk på disketten. Var den 
brukt lenge? Lenge siden du brukte 
rensediskett? 

Uansett hva grunnen var, må den ret¬ 
tes. Det lønner seg derfor å 1 ha en 
blank nyformatert diskett liggende. 
Første post på programmet er nemlig 
å sette inn en ny datadiskett for å 
unngå ytterligere problem. Har du ik¬ 
ke det, må du viske ut noen filer på 
den som sitter i. 

Til avlusing brukte man i gamle da¬ 
ger DDT, og i CP/M gjelder dette 
fortsatt. Første bud er altså: 

1. Få liv i maskinen igjen. 

Dette vil si at du må få tilbake A el¬ 


ler B på skjermen. Forsøk CTRL-C, 
ESC eller andre knapper du kan tryk¬ 
ke på. På Osborne kan du også tryk¬ 
ke på reset-knappen, men på en rek¬ 
ke andre maskiner vil denne også 
viske ut hukommelsen, og da er spil¬ 
let tapt! 

2. Når du har vekket maskinen til live 
igjen, bruk DIR på datadisketten din 
for å se om du kan ha fylt den opp 
helt. Dette kan du trygt gjøre, fordi 
DIR-programmet ligger innebygget i 
CP/M, så maskinen laster inn pro¬ 
gram over teksten din. Har du ingen 
ny og frisk datadiskett for hånden, 
kan du bruke ERA for å fjerne en fil 
du ikke trenger. Det er viktig at du 
gjør ett eller annet slik at systemet 
ikke forsøker å lagre teksten din på 
akkurat samme plass — det gikk jo 
galt første gangen! 

3. Sammen med CP/M fikk du pro¬ 
grammet DDT. Kall opp DDT ved — 
skrive: 

A DDT 

Når DDT svarer med noen uforståeli¬ 
ge tall på skjermen, skriver du 
d8000 

DDT svarer med å liste ut hukom¬ 
melsen. i maskinen fra adresse 8000 
hex og et stykke oppover. I høyre ko¬ 
lonne skriver den teksten som ligger 
lagret. Er det bare tull der, ligger 
teksten lengre opp. Skriv d, og du får 
listet ut et påfølgende stykke av hu¬ 
kommelsen. Har du skrevet «d» 
mange ganger uten å se noe til teks¬ 
ten din, kan du prøve å starte med et 
lavere tall enn 8000. Hvis du ikke bru¬ 
ker Wordstar, kan det hende maskin¬ 
en lagrer teksten på helt andre plas¬ 
ser, skriv da 
d0100,FFFF 

Da lister du ut hele hukommelsen. 
Hvis det farer for fort forbi på skjer¬ 
men, trykker du på CTRL S for å 
stoppe den, og CTRL Q for å fortsette. 
Når du finner teksten din, noterer du 
tallet i venstre kolonne, adressen til 
startstedet. Så finner du sluttstedet, 
og noterer adressen. Det gjør ingen 
ting om teksten ser litt sjaber ut, med 
prikker imellom ordene, eller hvis en¬ 
kelte ord er borte. DDT programmet 
er ikke helt patent i så måte. Tekst- 




behandleren vil kjenne igjen teksten 
som sin egen når du få den ut. 

4. Når du har funnet teksten din skri¬ 
ver du, 

M(Startadresse),(Sluttadresse),0100 
Denne sentensen flytter teksten fra 
lågeradressen og ned til begynnelsen 
av hukommelsen. Herfra kan vi lett 
få skrevet den ut på diskett etterpå. 
Hvis du ikke har «—» i venstre kolon¬ 
ne, skriv da ett eller annet tull og 
trykk på RETURN tasten. DDT sva¬ 
rer med ? — og du er igang. 

Etter at teksten på denne måten er 
berget ned fra CP/Ms svimlende høy¬ 
der, må vi finne ut hvor mye plass 
den tar. DDT har en regnefunksjon 
innebygget (merkelig nok ikke nevnt 
i bruksanvisningen) som gjør reg¬ 
ning med hexadesimale tall til en lek: 
H(sluttadresse),(startadresse) 
gir svaret 
(Sum) (Differanse) 

Det er differansen vi er interessert i. 
Når teksten skal lagres, må vi vite 
hvor mange «sider», hver på 256 by¬ 
tes, den opptar. Får vi en differanse 
på 100, tilsvarer dette 1 side, osv. helt 
opp til 10 sider som er A00, siden det 
hexadesimale tallsystemet bruker A 
isteden for 10, B for 11, osv. helt opp 
til 15 som tilsvarer F. En differanse 


på 1000 tilsvarer 16 sider, 2000 tilsva¬ 
rer 32 osv. 

5. Gå ut av DDT-programmet og skriv 
dernest 

SAVE XX (Filnavn) 

hvor XX er antall sider, og (Filnavn) 

er navnet på datafilen din. 

Eks. SAVE 32 B:TRETT.TXT 
SAVE-kommandoen lagrer under det 
angitte filnavnet det som ligger i hu¬ 
kommelsen fra adresse 100 hex og 
oppover det ønskede antall sider. 

6. Ta frem tekstbehandleren din, les 
inn tekstfilen, og se! Vips er teksten 
der! Det lønner seg å be om et par si¬ 
der ekstra når du bruker SAVE-kom¬ 
mandoen, så de uforståelige tegn du 
får på slutten av filen bare fjerner du. 

Selv om denne prosedyren ser lang 
og skummelt vanskelig ut, går den 
som en lek etter to gangers øving. 
Det kan være greit å øve på forhånd. 
Ta opp tekstbehandleren, skriv inn 
noen linjer, og ta ut datadisketten. Gi 
beskjed om lagring av teksten så har 
du alle tiders feilmeldingssituasjon! 

M Basic-programmer 
under CP/M 

har en egen evne til å forsvinne. Du 
gjør en liten feil, og vips har MBASIC 


(med programmet ditt!) sagt takk for 
seg, og levert deg i CP/Ms hender. 
Hvis du ikke har lagret programmet, 
eller holdt på med noe for første 
gang, må det tastes inn på ny, hvis du 
fremdeles husker den gode idéen din! 

Frykt ikke! Problemet ligner på det 
foregående. Programmet ditt ligger i 
MBASIC, som igjen er inne i maskin¬ 
ens hukommelse, men hvis du skri¬ 
ver MBASIC for å laste inn BASICen 
på ny, forsvinner programmet. 

Vi trenger altså en metode å sette 
igang MBASIC (eller et hvilket som 
helst program) på ny, uten å laste det 
inn i hukommelsen. 

Når du har 

>A på skjermen, skriver du: 

SAVE 0 GO.COM 

Nå lagres et program uten innhold på 
disketten. Hvis du laster inn og kjø¬ 
rer dette programmet, (ved å skrive 
GO) vil maskinen bli lurt, den laster 
inn ingenting, og begynner å kjøre 
det som var der fra før! Har du ikke 
lastet inn noe i mellomtiden, er det 
MBASIC, med ditt program, som lig¬ 
ger der klart til bruk igjen! 



VIKING 

▼ DATA 

Sinclair ZX Speetrum + 
med nytt og bedre tastatur 




ZX Spectrum +, den nyeste datamaskinen fra Sinclair har alle de 
velutprøvede egenskaper fra verdens mest populære datamaskin 
ZX Spectrum. 

- ZX Spectrum + har plast-tastatur 

- ZX Spectrum + har forbedrede funksjonstaster 

- ZX Spectrum + har over 6000 programmer tilgjengelig 

- ZX Spectrum + har 41, 5K disponibel hukommelse 

- ZX Spectrum + leveres med norsk brukerhåndbok 

- ZX Spectrum + leveres med norsk instruksjonskassett 

- ZX Spectrum + har farger, lyd og høyoppløselig grafikk 

- ZX Spectrum + bruker Sinclair Basic som språk 

- ZX Spectrum + leveres med 6 programmer til en verdi av 600 kr. 

- ZX Spectrum + erlæremaskinen for en rimelig datastart 
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Norfeil 

for Commodore 64 
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100 REM 
lø5 REM 
130 REM 
135 REM 
140 REM 
145 REM 


f fr fr f fr fr ♦ t fr f + fr: f + :+: fr: fr f f fr. f fr 

N A8K I MK. ø D E - RIJ T11 1E 3 OI • 


FOR T = 0 TO 30 : READ A : FOKE 43 1 = 

IF SUM I i- 4333 THEM FR: IMT "FEIL I 
SYS 43153 

DATA 153, ø, 133, 351, 

DATA 351, 3øø. £08, 343 
DATA 3£. 

REM * fr + f fr ♦ fr: f fr f f + fr :f f :f fr fr: fr 
REM fr: MASK IMKODE RUT I NE 
R E M ♦ ♦ :f -fr :f fr f f fr f f * f ♦ fr f fr fr fr 
SUt't-0 

FOR T=0 TO 54 : READ A 

IF SUM : 7383 THEN FRI 

SiS 43153 
PRIMT CHR*< 3 ; 

SUM=ø 

DATA 130, 163. 0., 133, 


t-T , A : SUI l = SUI I 
iTAL IIJJENE 165 


i ie: :t t 

5" : El ID 


1. 163. 160. 13S 

343, £30- 353. £ 


. £53. 160. ø. 163- 33. 1 

03. 306. 344 . 165, 1 . 4 1. 


+ * f fr fr: fr f ♦ -fr ♦ :f fr fr fr: fr ♦ fr f f fr fr fr .i 

FLiTTER TEGNSETTET FFR 

♦ ♦ ♦ fr fr f fr fr fr fr. fr + fr f f :f f fr ♦ f fr f -• 


READ A : FUKE 43153+T.A : SUM=SUM+A : NEMT T 

THEN PRINT "FEIL I DATALINJENE 335 - 340" : END 


DATA 130 
DATA 133 
DATA 303 
DATA 173 
REM frfrfrfr 


170, 165, 1 

330, 353. 3: 
808, 41, 34ø 
fr * fr fr + fr f :f fr * fr fr 


- 1 33:, 353 , 1 

. 41, 351, 13 

50, 354, 803, 

. 9 , 8, 14 1, 


REM fr RUTI 
REM fr fr frfrfrfr 
FOR T=0 TO 

ne: :t t 

IF SUN < 
DAT A 68, 11 

DATA 6, 18 


RUTINE FOR NORSKE TEGN 
♦ * :f fr * fr fr + fr fr f f f f fr * f * :f :f f f :f fr :fr :f :f f + f fr 4 
ø TO 83 : READ A : FOKE 8864+T.A 


38, 1 33:, 85 

851, 145. 

1 6.5 . 1 , 3 , 


I fr fr :f fr + fr fr + fr * ♦ 
i888+T,855-A 


8 THEN PRINT "FEIL I DATALINJENE 
816, 354, 816, 316, 888, ø 
806, 336, 346, 830, 184, 138 


885 DATA 34, 0, 60. 108, 186, 108, 108, ø 

830 R EM * + f :f f :fr fr * fr * f :f fr f + * + fr * f * :f * fr fr fr :f fr ♦ * f * * fr fr * :f f * fr + + fr fr fr fr fr fr + fr fr + fr fr + fr + fr fr fr 
8:35 REM fr HOVEDRUTINE FOR NORSKE FEILMELDINGER 

300 REI I fr fr fr fr fr + fr + + fr + + fr + fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr + fr fr fr fr + fr fr fr fr fr fr + + fr + + + + + fr fr + + + + 

305 BASE = 41374 

310 FOR T=1 TO 4 

315 READ PEKER, TEKST* 

380 FOKE PEKER+ 8 ,BASE,-356 : POKE PEKER , BASE - 11 m BASE, £56 > *£56 
385 GOSUB 330 
330 NEXT T 
335 F = 1 

340 FOR PEKER=41768 TO 41886 STEP 8 
345 READ TEKST* 

350 IF BASE+LEN-: TEKST* > > 4 1767 AND BASE fr LEN'! TEKST* > < 4915£ THEN E:A 

355 POKE PEKERM,BASE 856 : POKE PEKER , BASE-INTC BASE. £56 >*£56 

360 GOSUB 330 
365 NEXT PEKER 

370 END : REM fr HER KAN MAN FVEMTUEI..T SKRIVE C NEW: ISTEDENFOR C END 
375 REI I fr + fr fr fr fr fr fr + fr fr + + fr + fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr + fr fr fr fr fr * fr fr fr fr fr fr + + + + fr fr fr * fr fr + + fr fr fr fr fr + fr fr 
380 REM fr SUE:RUTINE SOM KONTROLLERER SPESIALTEGN OG LAGRER I MINNET 
385 REI I fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr + fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr 
330 FOR R = 1 TO LEI K TEKST*> 

335 TGM*= MID*( TEKST* , R , 1 '? : TGN=ASC( TGN* 1' 

400 IF TGN*= 11 fr" THEN TGN = 0 
405 IF TGN*— " 12 " THEN TGN= 1 3 

4 10 IF F = 1 AND R=LEIK TEKST*-' THEN TGN=TGN+ i 88 

4 15 F' O K E BASE fr R - 1 , TG N 

480 NEKT R 

485 BASE=BASE+R 

430 RETURIJ 

435 REM fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr + fr fr fr fr + fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr + fr fr fr + fr fr fr + fr fr fr + fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr :f * :f f :f 

440 REM fr DATA FOR DE NORSKE FEILMELDINGENE 

445 REI I fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr fr * fr fr + fr + + fr + fr + + fr fr fr + + + fr fr fr fr fr fr + fr + + + + fr fr fr + fr fr fr fr + + + + + + fr + fr * 
450 DATA 48086, "FE IL fr" 

455 DATA 43084 , "ØBRUDD fr " 


460 DATA 48573, » I LINJE fr" 

465 DATA 43 10 1, "(SKLAR . (2fr " 

470 DATA "FOR MANGE FILER. " 

475 DATA "FILEN ER IPEN, " 

480 DATA "FILEN ER IKKE IPEN, " 

485 DATA "FILEN FINNES IKKE HER. - 
430 DATA "UTSTYRET EF: IKKE KLART, " 

435 DATA "DETTE ER IKKE LESE-FIL, " 

500 DATA "DETTE ER IKKE SKRIVE-FIL; " 
505 DATA "HER MANGLER F IL-NAVN. DET ER 


5 10 DATA "ULOVLIG UTST.RSNUMMER . " 

515 DATA "<NEXT> UTEN <FOR> ER " 

580 DATA "SKRIVE" 

585 DATA "<RETURN; UTEN <GOSUB> ER " 

530 DATA "i DATA>SETNINGENE ER SLUTT, " 

535 DATA "ULOVLIG TALL, " 

540 DATA "FOR STORT TALL! " 

545 DATA "DET ER SLUTT F 3 MINNET! " 

550 DATA "UDEFINERT UTTRYKK, " 

555 DATA "IKKE \DII I >E NS J O NE R T, " 

560 DATA " ,:DIM>ENSJ0NERT FLR , " 

565 DATA "DIVISJON PI NULL ER " 

570 DATA "I GJ£F:E DETTE F] DIREKTEN ER " 
575 DATA "VAR IABELTYPEN PASSER IKKE. " 

580 DATA "STFlENGEN ER FOR LANG , " 

585 DATA "FILDATA-' r 

530 DATA "FDR VANSKELIG!! " 

595 DATA "KAN IKKE FORTSETTE FGA " 

600 DATA "UDEFINERT FUNKSJON, " 

605 DATA "FORSKJELL MELLOM MINNET OG DISK 
610 DATA "HENTE-" 

615 DATA "BRUDD HER ER " 


Norfeil er et program som utstyrer din 
Commodore-maskin med norske feil¬ 
meldinger i stedet for de engelske, sam¬ 
tidig som maskinen får norske tegnsett. 

Programmet inneholder to maskinko- 
derutiner. Den ene flytter maskinens 
BASIC over fra ROM til RAM. Under 
BASIC-ROMen finnes nemlig 8 kB, slik 
at denne overflyttingen ikke vil ta opp 
noe av plassen til BASIC- 
programmene. Den andre rutinen flyt¬ 
ter 2 kB av tegnsettet over fra ROM til 
RAM. Dette reduserer plassen til 
BASIC-programmer fra 38 til 36 kB. 

Neste del av programmet POKE’r inn 
de nye norske feilmeldingene og plasse¬ 
rer dem der det er plass. En del av de nye 
feilmeldingene vil bli plassert i 4 kB- 
blokken fra adresse 49152. Dette kom¬ 
mer av at de nye meldingene er lengre 
enn «standard»-meldingene. Ellers kan 
du lett forandre de forslag til feilmel¬ 
dinger som er i programmet. Husk bare 
at * (stjerne) og a (krøllalfa) skal være 
med i DATA-linjene 450-465 slik det er 
vist. 

Hvis du ikke har norsk tegnsett, tar du 
dette med som en direkte kommando 
ved inntasting eller loading av Norfeil: 

POKE 44,16 : POKE 4096,0 : NEW 
“RETURN“ 

Dette setter av plass til tegnsettet. Der¬ 
som du ikke ønsker spørsmålstegnet (?) 
foran alle feilmeldingene, kan du til¬ 
føye denne linjen: 

367 POKE 43846,0 : REM * ER VAN¬ 
LIGVIS 63 (ASCII-CODE FOR ?) 

Vær oppmerksom på at spørsmålsteg¬ 
net også forsvinner ved INPUT. 
Norfeil med norsk tegnsett opptar ca 
4,5 kB (uten alle REM-setningene). Et¬ 
ter at du har kjørt programmet, kan du 
slette det, og det vil bare oppta 2 kB til 
det norske tegnsettet. 

Norfeil er skrevet av 
Erling Johannesen 
Bjørgegrend 108 
5033 Fyllingsdalen 

som vi takker for et bra program med 

kr 350,-. 








fra Uc 


Bestill topp Action-programmer 
fra Hasveeo for deg som liker 
utfordringer og ekstra spenning. 


For Commodore 64 


FIGHTER 

LOT 




Du flyr verdens mest 
avanserte jagerfly — 
en meget realistisk 
flysimulator. 

* Øvelse i landing 

* Flytrening 

* Luftkamptrening 

* Landing i blinde 
Vanskelighetsgraden 
kan økes. 



TENNIS 

3-dimensjonalt tennisspill med used¬ 
vanlig realisme. Her møter du for¬ 
skjellige motspillere og spilleunder- 
lag. Reglene er lik virkelig tennis. 

Du spiller mot computeren eller mot 
en annen spiller. 


PITSTOP II 

Det beste og mest realistiske bilspillet som noen gang er laget! 

To kjører samtidig på skjermen — action både på banen og i service- 
depoet (Pitstop) 3 vanskelighetsgrader. 


MISSION IMPOSSIBLE 

Sensasjons Actionspill med realisti¬ 
ske tale- og lydeffekter. Du kan stop¬ 
pe en gal vitenskapsmann fra å utlø¬ 
se samtlige atomraketter i verden. 
Men det er 32 rom bevoktet av 90 ro¬ 
boter du må sjekke og tiden er be¬ 
grenset! 




ON-COURT 

TENNIS 

SPEECH 64 

TALEGENERATOR 



* Integrert basic 

* 2 stemmer, lys og mørk 

* Uttaler bokstavene på ta¬ 
staturet 

* Sier hele setninger 

* Intonasjoner (f. eks. jodling) 

* Utale av ord — kan gi be¬ 
stemte uttaler. 

* Software — tilpasset (be¬ 
nyttes sammen med enkel¬ 
te spill, slik at de «snakker» 
til deg.) 

Ved bruk av monitor må man bruke Y-kabel. 


JOY-STICK» e,l,lonPRO 

De store skyteknappene og 
den lett bevegelige styrespa¬ 
ken gir meget presise im¬ 
pulser. 

* Ergometrisk design 

* 8-veis bladbrytere — gir 
utrolig presis styrekontroll 

* Gummifjæring 

* Doble skyteknapper 

* Gummiknotter hindrer 
glidning 

* 1,5 m ledning 



COMPUTER MUSICAL KEYBOARD 


FASTLOAD 

* Gjør disk-stasjonen opp til 
5 x raskere. 

* Lett å bruke. Ingen innles¬ 
ning. Norsk bruksan¬ 
visning. 

* Automatisk. Kan alltid stå 
på plass. 

* Inneholder Disk editor og 
maskinspråk-monitor. 


SYNTHEZMR 


49 tangenters profesjonelt keyboard. 

40 ferdig programmerte instrumentstemmer 
Midi-interface gjør at du kan koble inntil 16 midi- 
instrumenter til keyboardet. 


€Omswxo 


Postboks 28, Høybråten, 1005 Oslo 10. 
Telefon (02)1065 66. 






>*c- 


SPEECH 64 

Tale-generator 

BLACK THUNDER 

Forfulgt av raketter tanks, U FO o g heli¬ 
kopter 

GRYPHON 

Eventyrlig actionspill 

Vi fører også program for MSX og Arnstrad 


Kassett Pris 


BESTILLINGSKUPONG Fraktomkostninger kommer i tillegg. 

... , OBS! Bestiller du 2 program eller fler får 

JA, jeg bestiller følgende program: (kryss av i ruten om du tilsendt programmene gratis, 
du ønsker kassett eller disk. 

Navn:. 

Pris 

165 _ Adresse:. 

195]- 

195,- . 

195,- 

2!!;; Postnr.:. 

Poststed:. 

HUl-85 

H4SVECO 

Postboks 28, Høybråten, 1005 Oslo 10. 
Telefon (02)10 65 66. 

Ved innsendelse av kupongen får du 
tilsendt liste over hele vårt program - 
HD3-85 varetilbud. 


Program 

Fighter Pilot 
Mission Impossible 
Pitstop II 
On-Court tennis 
Space Shuttle 
Comebat Lynx 
Ghostbusters 
Summer Games 

Talegenerator Speech 64 
Y-kabel til Speech 64 
Joystick 

SIEL Synthezeiser 
Fastload 

Spesialtilbud: Talegene¬ 
rator to program 


1083 □ 
1046 □ 
1010 □ 
1081 □ 
1018 □ 
1016 □ 
1014 □ 
1017 □ 


6000 

6010 

9000 

8000 

5000 


138,- 

168,- 

165,- 

148,- 

148,- 

148,- 

158,- 

195,- 

398,- 

58,- 

248,- 

1990,- 

395,- 

498 ,- 


Disk 

2038 

2046 

2010 

2018 

2014 

2017 















Av Espen Evensberget 

Hvilket høynivåsprog er blitt det 
i særklasse mest populære for 
systemutviklere, 
operativsystemskriving og til 
utvikling av 

seriøsebruksprogrammer(regnea- 
rk,tekstbehandling, databaser)? 

Tipper du BASIC, Fortran eller Cobol, 
tar du styggelig feil. Heller ikke gode, 
st ru k t urerte programmeri ngssprog som 
Pascal eller Modula kan hevde seg, og 
slett ikke «intelligenssprog» som Lisp 
eller Prolog. Tipper du derimot C, har 
du rett. På kort tid har C rukket å bli det 
«heteste» av alle datasprog — det spro- 
gel «proffene» benytter seg av ved ut¬ 
vikling av fremtidens programvare. 

Selv om du ikke akkurat i dag hadde 
planlagt å skrive ditt eget CP/M- 
alternativ, lage en forbedret Wordstar 
eller utvikle nytt faktureringssystem for 
AS Borregaard, har C mye å tilby. Alle 
ønsker seg et program som er raskt, gir 
oversiklige listinger, setter få grenser 
for hva du kan utrette og som lager 
«nesten» like kompakt kode som as- 
sembler. 

Nettopp av disse grunnene er C blitt po¬ 
pulært hos profesjonelle programmere¬ 
re. Når programmeringssproget i tillegg 
er særdeles flyttbart (C-programmer 
skrevet for en maskin/operativsystem, 
vil kunne kjøre på andre systemer med 
svært få eller ingen endringer), er grun¬ 
nen lagt for en stor utbredelse både 
innenfor de store program varehusene 
og hos systemerere. Digital Research og 
Microsoft bruker C for systemutvik¬ 
ling. Hele operativsystemet og stan- 
dardprogramvaren til Sinclair QL er 
skrevet i C. De fleste erfarer at de med 
fordel kan bruke C fremfor assembler- 
kode. 

I likhet med f.eks. Pascal, er C et kom¬ 
pilerende spvog — det finnes ingen lett¬ 
vint «oversétter»-løsning. Dette betyr 
,at programteksten må kjøres gjennom 
en kompilator (som «oversetter» teks¬ 
ten til maskinkode) før programmet 
kan brukes. 


Kompilert — interpreterende? 

Dette star i motsetning til de interprete¬ 
rende sprog, som f.eks. BASIC eller 
Lisp. Når slike program skal kjøres, må 
du først laste selve interpreteren («tol- 
keprogrammet») inn i maskinen. De 
fleste hjemmemaskiner har BASIC- 
tolkeren innebygget og umiddelbart til¬ 
gjengelig. På CP/M- og MS-DOS- 
maskiner må BASICen lastes inn sepa¬ 
rat. BASIC-interpretcren tolker pro¬ 
gramteksten, linje for linje, til maskin¬ 
kode som datamaskinen umiddelbart 
kan utføre. Selve programteksten kan 
skrives inn med et egnet tekstbehand¬ 
lingsprogram, eller i den «editoren» de 
fleste BASICer allerede har innebygget. 


Fordelen med et interpreterende pro¬ 
gram merker du under selve programut¬ 
viklingen. Du skriver inn programtek¬ 
sten, og maskinen kan utføre program¬ 
met direkte, når du måtte ønske. Er det 
feil i kildeteksten din (og hvilket pro¬ 
gram er feilfritt fra begynnelsen?), vil 
du få en feilmelding opp på skjermen 
(«Syntax error in 170»), du skriver 
«LIST», får opp kildeteksten på nytt, 
retter feilen — og prøver igjen. En slik 
interaktiv måte å utvikle programmer 
på kan selvsagt være tidsbesparende, 
særlig hvis programmet er stort. Da kan 
du teste programmets enkelte rutiner 
hver for seg, og antagelig raskt finne ut 
hvor feilene ligger. 

Imidlertid kommer ingenting gratis. 
Ulempen ved interpreterende sprog lig¬ 
ger i eksekveringshastigheten. BASIC- 
tolkeren må oversette programmet lil 
maskinkode hver gang programmet 
kjøres. Dette tar tid — lang tid. BASIC 
(og Lisp) er antagelig de langsomste av 
alle programmeringssprog — og dette 
gjør dem lite egnet for seriøse, «større» 
applikasjoner. Det finnes riktignok 
B AS I C-k om pi la t o rer (M i eroso f t s 

BASCOM, Digitals S-BASIC), men in¬ 
gen av disse er i stand til å rette på det 
faktum at BASIC er et programme¬ 
ringssprog som ikke er beregnet på å bli 
kompilert — koden tar stor plass, og går 
ikke så raskt som ønskelig likevel. 

Mer komplisert 

Et kompilerende sprog er i utgang¬ 


spunktet mer komplisert å bruke. Selve 
kildeteksten skrives inn under et egnet 
tekstbehandlingsprogram — få pro¬ 
grammeringssprog beregnet for kompi¬ 
lering har innebygget editor. Når kilde¬ 
teksten er klar, må den lagres (på diskett 
eller magnetbånd), for man kan kjøre 
den gjennom selve kompilatoren. Har 
du gjort feil i kildeteksten og er heldig, 
vil kompilatoren gi en feilmelding. Er 
du uheldig, får du ingen feilmelding i 
det hele tatt. Etterat programmet ende¬ 
lig er ferdig, kan du prøve å kjøre det. 
Virker det, er jo alt i orden (og du kan 
glede deg over et raskt program som tar 
liten plass i hukommelsen), virker det 
ikke, må du tilbake til kildeteksten og 
prøve å finne feilen. 

En «typisk» C-pakke inneholder derfor 
(minst): 

— Editor (Wordstar er glimrende egnet, 
«mindre» tekstbehandlingsprogram 
som Nevada Edit (fås fra Elektrokon- 
sult i Drammen) gjør samme nytten, og 
er billigere. 

— Kompilator (hovedingrediensen i 
pakken). 

— En assembler, linker/loader e.l. for 
å gi programmet fast start adresse i hu¬ 
kommelsen. 

— Funksjonsbibliotek (mer om delte 
nedenfor). 


Historie og filosofi 

Svært mye av filosofien rundt program¬ 
meringssproget C stammer fra det 
«gamle» programmeringssproget 

BPCL, som ble utviklet på USAs øst¬ 
kyst lenge før Silicone Valley i det hele 
tall var påtenkt. Innflytelsen fra BPCL 
nådde C indirekte — gjennom pro¬ 
grammeringssproget B, som ble utviklet 
omkring 1970 av Ken Thompson i for¬ 
bindelse med det første UNIX-systemet 
på en Digital PDP-7-maskin. Dennis 
R it chic var Ici av å måtte skrive nye pro¬ 
grammer hver gang han tok i bruk en ny 
maskin — og «modifiserte» B til a bli C, 
med de spesifikke krav at sproget skulle 
være kompakt og flyttbart. 

Idag, 10—15 år senere, er C fremdeles 
er kompakt og flyttbart sprog — det har 
ikke hatt den tendensen til å ese ut med 
alderen som BASIC eller Pascal. Dette 
betyr dermed at C, i motsetning til nes- 






ten alle andre programmeringssprog er 
standard alle versjonene er (nesten) 
like. 

Rent strukturmessig minner C endel om 
Pascal. Vi finner den samme type opp¬ 
bygning, med lokale funksjoner, varia- 
bcldeklarasjon i begynnelsen av pro- 
grammet, st rukl ureringskommandoer 
som while, for, do og tilogmed goto!. 
Syntaksmessig minner derimot C ikke 
om noe annet. 


Kommandoer i C 

Det som overrasker de fleste når de for 
forste gang kikker nærmere på C, er de 
få kommandoer (reserverte ord) spro- 
get inneholder. Vi finner f.eks. ingen in- 
put/output-rutiner. Faktisk har C bare 
et 20-tall kommandoer, hvorav de fleste 
har med variabeldeklarasjon, struktu¬ 
rering og programflyt å gjøre. Typisk 
for C er al alle funksjoner, I/O-rutiner, 
matematiske funksjoner osv. finnes i et 
spesielt funksjonsbibliotek , som leveres 
sammen med ('-kompilatoren. Disse 
funksjonene er alle skrevet i C, slik at de 
kan forandres hvis man ikke er fornøyd 
med dem. Enhver funksjon, enten den 
følger med som standard eller man har 
skrevet den selv, kan kalles opp av ho¬ 
vedprogrammet etter behov. 

Reserverte ord i C: 
ehar float double int long short 
while for do il else goto return 
switeh default ease 

break eontinue auto register extern un- 
signed statie union slruet 
si/.co f typedef 

Et C-program 

I t C -program som skriver ut en tabell 
med Fahrenheit-temperaturer og deres 


tilsvarende Celsius-verdi, kan se om¬ 
trent slik ut: 

/* Fahrenheit — Celsius*/ 
main () 

int lower, upper, slep; 

float fahr, eeleius; 

lower = 0; 
upper 300; 
step — 20; 

fah r lower; 

while (fahr < = upper) 

\ 

t 

celsius = 

(5.0/9.0)*(fahr-32.0) 
printf(“%4.0f a/ o6.1 \n“, 
fahr,celsius); 
fahr fahr + step; 


Et C-program, uansett størrelse, består 
av et antall funksjoner (tilsvarende su¬ 
brutiner i BASIC). Main er en slik funk¬ 
sjon, som alltid må være tilstede. Ekse- 
kvei ingen av et program begynner ved 
«main». 

Funksjoner utfører ordre. De kan mot¬ 
ta parametre og variable utenfra, men 
alle variablene innenfor e n funksjon er 
lokale for funksjonen, og kan ikke bru¬ 
kes utenfor. Parentesene etter «main» 
kan inneholde de parametre som skal 
brukes inni akkurat denne funksjonen. 
Et funksjonsnavn etterfølges av et par 
klammeparenteser, som «rammer» inn 
det funksjonen skal utføre (tilsvarende 
begin-end i Pascal). Alle variable gitt 
innenfor klammene er lokale for funk¬ 
sjonen. 


Photo^raphica 


/* variabeldeklarasjon*/ 

/*laveste tall som skal skrives*/ 
/*høyeste tall som skal skrives*/ 
/*intervall*/ 


/*setter utgangsverdier*/ 


/* beregn ing*/ 

/*utskrift*/ 

/* teller*/ 


C kan selvsagt påvirke variable også 
utenfor funksjonen, men må da gis be¬ 
skjed som nevnt. Grunnen er at såkalte 
«globale variable» er dårlig program- 
meringsskikk — de er der når du trenger 
dem, men de er også tilstede der du ikke 
ønsker det. Dette kan bety at kompliser¬ 
te programmer forandrer data på en lite 
oversiktlig måte. En annen egenskap 
ved funksjoner er at de kan kalle opp 
seg selv (rekursivitet), og at de kan kal 
les opp (selvsagt) av andre funksjoner. 

En funksjon skal starte med deklara¬ 
sjon av variable. C har seks datatyper: 
«int» (integer), «float» (flyt-tall), 
«ehar» (en bokstav), «short» (kort inte¬ 
ger), «long» (lang integer) og*«double» 
(flyt-tall med dobbel presisjon). 

Fortsettes side 63 


















Kjøpe? Eller bytte? Da er DATABØRS et sted for deg. 



Når det gjelder datamaskinprogram¬ 
mer, vil de i regelen være opphavsretts- 
lig vernet. Det betyr at det er forbudt å 
kopiere et program uten samtykke fra 
den som har opphavsretten (copyright- 
innehaveren) og å selge eller på annen 
måte spre disse kopier. Dette kan med¬ 
føre straffe- og erstatningsansvar. Hvis 
Hjemmedata får mistanke om at pro¬ 
grammer frembudt til salg i Databørs er 
ulovlig kopiert, vil annonsen ikke bli tatt 
inn. 


Sinclair 

Utstyr til ZX Spectrum 48K 

Microdrive, Interface 1, Interface 2, 
Printer, Fuller tastatur og 20 spill (bl.a. 
Valhalla, War of the Worlds, Match 
Day, Jet Pac, Knight Lore, Psytron D) 
selges rimelig. 

Ole Reiersen, Ershaug 
4280 Skudeneshavn 

Spectrum-joystick 

Joystickfor Spectrum,med interface og 
billige spill,ønskes. 

Børge Kallevik 
5593 Skåevik 

ZX Spectrum-spill 

30 original-spill for Spectrum byttes. 
Bl.a. Blue Max, Manic Miner, Psytron, 
Lunar Jetman. 

Rune Hasselberg, Møregata 4 
6500 Kristiansund 

ZX Spectrum 48 K 

med ZX Interface 2, Video Command, 
ca 25 spill, 2 instruksjonsbøker (maski¬ 
nen er ca 6 mnd. gammel). Ønskes byt¬ 
tet mot Commodore 64. 

Øystein Solberg, 

5780 Kinsarvik 

ZX 81 

med 16 kB utvidele og noen håndbøker 
til salgs for kr 650,-. 

Andrew M. Eikheim, Bieheia 8 
4890 Grimstad 
Tlf. (041) 41 679 

Spill til Spectrum! 

Følgende spill selges for kr 50,- pr. stk.: 
Pool (16K), Gobbleman (16K), Molar 


Maul (16K), 3D Tank (16K), Titanic 
(48K), og Olympics (16K). Kun origi¬ 
naler. 

John Inge Aksnes, Haugen 
6150 Ørsta 

ZX-81 16 K 

selges, med Crofton tastatur, 9 spill, 2 
instruksjonsbøker, bok med 49 spill, 
pris ca kr 500,-. 

Eyvind Todal Larsen, 

Flaten 8, 

4600 Kristiansand 
Tlf. (042) 92 249 

48 K Spectrum upgrade 

Jeg selger mitt ubrukte MK 3 upgrade- 
sett. 

Raymond Jonassen, 

9975 Gamvik 
Tlf. (084) 46 106 

ZX Spectrum-programmer 

Spill til gibort pris for ZX Spectrum 
16/48K. Kun originale. 

Jungle Trouble (16K) kr 40,-, Jumping 
Jack (16K) kr 30,-, Styx (16K) kr 20,-, 
Ant Attack (48K) kr 45,-, Revetrator 
(48K) kr 50,-, Lær regning (16K) kr 30,- 
, Vu-file computer arkiv (16K) kr 60,- 
eller alt sammen byttes i Blue Max til 
Spectrum. 

Jan-Ivar Hansen-Bergli, 

Postboks 131, 

3482 Tofte 

Spectrum programbytte 

Bytter bort Kuma Logo med bruksan¬ 
visning mot annet programmerings¬ 
språk. Har også andre programmer jeg 
ønsker å bytte bort. 

Geir Skomsøy, Amundbergan 39 
6500 Kristiansund 
Tlf. (073) 82 658 

Spectrum-eiere, se her! 

Spectrum utstyr og program billig til- 
salgs. 

Kempston joystick interface kr 100,-. 
Compiler V 2.2 fra Wye Vally kr 100,-. 
Manic Miner fra Bug-Byte kr 70,-. Atic 
Atac fra Ultimate kr 70,-. TLL fra Vor- 
tex kr 70,-. Mugsy fra Melbourne kr 
70,-. Alle programmene er garantert 
originale. Kan også byttes i andre origi- 


DATABØRS står til gratis disposisjon 
for lesere av Hjemmedata. Det som an¬ 
nonseres må ha noe med bladets tema 
å gjøre. Og de som annonserer må ikke 
drive forretningsmessig virksomhet 
gjennom disse annonser. 

DATABØRS 

Hjemmedata 

Nils Hansens vei 2 
OSLO 6 

nale spill: Knight Lire, Underwurlde, 
Chequered Flag, Fighter Pilot, Match 
Point, Doodarks Revenge, Night Gun- 
ner eller Hampstead. 

Arne Danielsen, Vestby 
2353 Stavsjø 
Tlf. (065) 52 759 

Sinclair QL 

Siste versjon JM m/Centronics interfa¬ 
ce kr 5 000,-. Sinclair QL - Vision høy¬ 
oppløselig fargemonitor kr 4 000,-. 
Cannon-Kage Taxan NLQ matrieskri- 
ver 160 CBS Epson kompatibel kr 4 
000 ,-. 

Rolf Kronen, 

Blåbergstien 17 A, 

1450 Nesoddtangen 
Tlf. (02) 91 20 52 

Til QL 

Ny RS232 kable (printer kabel) og 5 
mikrodrives med software selges. 

Tlf. (02) 25 90 86 e. kl 1800 


ZX Spectrum 48K selges 

m/kassettspiller, bøker, blader og endel 
spill (bl.a. Manic Miner, Atic Atac, Pe- 
netrator). Selges for kr 1 500,-. 

Fredrik Nordbakke, 

Gamle Breivikvei, 

1555 Son 

Tlf. (02) 95 78 19 


Dragon 

Dragon 32 selges 

Medfølger 200 spill, kassettspiller, bø¬ 
ker, blader, 2 joysticks og gratis fjern¬ 
syn ved rask handel. Selges for langt un¬ 
der halv pris. 

Hans R. Pedersen, 

Krokane Vest, 

6400 Florø 
Tlf. (057) 41 795 

Dragon-spill 

Jeg selger Phantom Slayer for kr 90,- el¬ 
ler bytter det mot Manic Miner, Back 
Track eller Time Bandit. 

Torbjørn Norbye, Skogveien 6 
2500 Tynset 
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Dragon 32 selges 

Dragon 32 tilsalgs med: 2 joysticks, en- 
del bøker, kassettspiller, ca. 30 spill. 
Pris kr 2 000,- 

Ønsker å kjøpe Commodore^4medtil- 
behør til en rimelig pris. 

Tommy Woldseth, 

Olsvikåsen 12, 

5071 Loddefjord 
Tlf. (05) 23 63 76 

Dragon 32 selges 

Dragon 32 selges til høystbydende, pga. 
overgang til større maskin. En joystick, 
ca. 20 spill, noen blader og kassettspil¬ 
ler medfølger. 

Bjørn K. Ovesen, 

Postboks 115, 

9210 Andselv 

Printer til Dragon 64 

Ønsker å kjøpe printer til Dragon 64. 
Helst en som skriver med skrivemaskin- 
bokstaver. 

Arild R. Hansen, Mosevn. 2 C 
3900 Porsgrunn 
Tlf. (035) 13 822 

Dragon 64 selges 

Jeg selger min Dragon 64 med kassett¬ 
spiller, 3 joysticks, flere spillbøker samt 
en pose med gode spill. Norsk bruker¬ 
veiledning medfølger. Verdi tilsammen 
kr 6 500,-, selges for kun kr 3 300,-. 
Tor Arne Vinje, 

Natland Stud.by, 1-55, 

5040 Paradis 

Dragon — Tandy Klubb 

Vi har startet en Dragon — Tandy 
klubb. For nærmere informasjon kan 
dere skrive til oss. 

Tromsø Dragon — Tandy Club, 
Sandneshamn, 

9105 Eidkjosen 

Dragon-klubb! 

Hei, vi er to gutter som har startet en 
klubb for Dragon-eiere. Vi har holdt på 
i ett år og er kommet opp i 49 medlem¬ 
mer. Men vi vil gjerne har flere. Vi gir 
ut 6 medlemsblader pr. år. Kontingen¬ 
ten er kr 60,- pr. år. For nærmere infor¬ 
masjon skriv til (husk svarporto): 
Eilert Nøttingnes, 

Postboks 3, 

6913 Kalvåg 

Dragon 32 kjøpes 

Ønskes kjøpt for en billig penge; det 
trenger ikke å følge med joystick og 
spill. 

Bengt-Magne Nilsen, Sandneshamn 
9105 Eidkjosen 
Tlf.(083) 43 432 


Program til Dragon 

Program på kassett for Dragon tilsalgs. 
Telewriter (tekstbehandling), lite 
brukt, kr 250,-. Lyspenn med demo- 


program, helt ny, kr 100,-. 
Hiroshi Ichinoki, 
Trondheimsvn. 271, 

0589 Oslo 5 

Dragon 64 selges 

Ny Dragon 64 selges billig. 
Henri Jaquet, 

Industrigt. 42 A, 

0357 Oslo 3 

Tlf (02) 46 64 05 0900-1100 
Tlf (02) 91 41 85 e. 1800 


Commodore 

Commodore 64 spill 

Originale spill selges: Panic 64, Grand 
Master, Kong for kr 40,- pr. stk. Jeg vil 
også selge min manual til Simons Basic, 
og et hefte på 60 sider om Grafik og Lyd 
med Simons Basic for kr 30,- pr. stk. el¬ 
ler kr 50,- for begge to. 

Kai Ivar Engen, 

Theresesgt. 47 B, 

0354 Oslo 3 

Tlf. (02) 18 45 22 e. 1600 

Commodore 64 bytte 

Er det noen som har Pixstick. Så får du 
Simons Basic, Norsk Logo, Forth + et 
blad om Simons Basic på 60 sider. 

Per Bråthen, Thoresheimvn. 18 
2200 Kongsvinger 

Commodore 64 kjøpes 

Commodore 64 ønskes kjøpt, med kas¬ 
settspiller. Gjerne også med spill og joy¬ 
stick. Prisant. 

Petter Løkkeberg, 

Halvdan Svartes 18, 

1600 Fredrikstad 
Tlf. (032) 47 129 

Bytte 

Jeg vil bytte Scramble, Spiteman og Ad- 
vance of the Mega Camels mot andre 
spill til Commodore 64, kun originaler 
på kassett. 

Olav Tanberg, Nordre 
7970 Kolvereid 

Vic 20 

Lyspenn til Vic 20 selges rimelig, ny pris 
kr 540,-. 

Øyvind Mørch, Sigurdsgt. 3B 

2000 Lillestrøm 

Tlf. (02) 71 45 14 e. 1700 

Commodore 64 selges 

Jeg selger følgende: Commodore 6T 
med kassettspiller, joystick og 150 
spill/nytteprogrammer (bl.a. Simon 
Basic, G Pascal, Ghostbusters, Raid 
over Moscow, Bulperdach og 10 Ad- 
venturesprill) for kr 4 100,- verdi kr 7 
000 ,-. 

Gøran Eriksen, Dølveien 110 
7800 Namsos 


Vic 20 

Vic 20 utstyr kjøpes: 8 og 16 K utvidel- 
sesmodul og ekspansjonsenhet 
Vic-1020. 

G. Thomasen, Aunliveien 17 
2500 Tynset 
Tlf. (064) 81 404 

Commodore 64 selges 

Commodore 64 med mye utstyr selges, 
bl.a Curvah speech 64, Compteltion 
Pro joystick, kassettspiller, spill (bl.a 
Beach, Hend, Valhalla og mange andre 
originalspill). Alt dette er pent brukt 
(1/2 år gammelt). Ny pris kr 6 000,- sel¬ 
ges for kr 3 500,-. 

Ivar J. Nerdal, 

9050 Storteinnes 

Commodore 64 kjøpes 

Commodore 64 ønskes kjøpt med joy¬ 
stick og kassettspiller, pris ca kr 2000,-. 
Erik Ravndal, Ravndal 
4330 Ålgård 
Tlf. (04) 61 68 31 

Printer/plotter kjøpes 

Er det noen som har en billig prin¬ 
ter/plotter og selge som passer til min 
Commodore 64. 

Sigfred Bullgård, 

6533 Kårvåg 

Tlf. (073) 12 147/12 263 

Commodore 64 kjøpes 

Commodore ønskes kjøpt. Gjerne med 
kassettspiller og annet ekstrautstyr. 
Rolf Brandsar, 

2690 Skjåk 

Commodore 64 kjøpes 

Jeg ønsker å kjøpe en brukt Commodo¬ 
re 64 med kassettspiller og 1 joystick for 
ca. kr 2 500,-. 

Tommy Øiamo, 

2857 Skreia 


RS232 til Commodore 64 

RS232 C Interface ønskes kjøpt. 
Vegard Schow, Østliev. 26 B 
1415 Oppegård 
Tlf. (02) 80 28 92 

VIC 20 

Jeg selger 2 moduler til Vic 20, Avanger 
og Vodoo Castle for kr 50,- pr. stk. Sel¬ 
ger også følgende bøker for kr 50,- pr. 
stk.: 

Basic på Vic 20, Grafikk og Lyd på Vic 
20 og Bygg ut din Vic 20. 

Dag Østgård, Storbakken 
6523 Frei 


Commodore 64 selges 

Jeg selger min Commodore 64 med joy¬ 
stick, kassettspiller og 150 spill/nytte- 
program (bl.a. Simoms Basic, G. Pas¬ 
cal og Ghostbusters) for kr 4 300,- (ver¬ 
di kr 7 000,-). 

Gøran Eriksen, Dølveien 11 A 
7800 Namsos 
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Commodore 64-utstyr 

Selger resetplugg med bryter (Din) til 
Commodore 64 for kr 35,- -l- porto. 
Plugges inn i diskettstasjonutgangen. 
Tom Christiansen, 

Pianist Sandberg vei 11, 

7000 Trondheim 
Tlf. (07) 92 06 00 

Vic 20 selges 

Vic 20 selges rimelig, med garanti 
(brukt 3 mnd.), 7 spill og norsk instruk¬ 
sjonsbok, pris kun kr 1400,- (Ny pris kr 
2 520.-). 

Geir Aure, Kolbu 
2847 Kolbu 

CBM-misbrukere 

Selger følgende originaler: Hobbit kr 
100,-, Hexpert kr 40,-, Terrorist kr 50,-, 
Nato-Commander kr 100,-, Siren City 
kr 75,- og Plump Cracy kr 50,-. 

Erik Borkner, Lyshovden 188 
5033 Fyllingsdalen 

Origiale Commdore 64 spill 

Jeg bytter bort Ghostbusters, Pitfall 11, 
Twin kingdom valley og Pirate Adven¬ 
ture mot likeverdige spill. Jeg tar bare 
imot originaler. 

Kent Friberg, Holåsen 
7620 Skogn 
Tlf. (076) 85 376 

Commodore 64-spill 

Originalspill til Commodore 64 selges. 
Frog Run, Kong64, Gyropod, Hexpert, 
Mr. Winpy, Cybotron, Neoclyps, Get 
off my garden, Revenge of the mutant 
camels, Wheelin Wallie. 

John Virang, Treidene 
3145 Tjøme 

Superbase-64 

Database til Commodore 64 selges ri¬ 
melig pga. overgang til nytt system. 
Programmet er på diskett og har norsk 
brukerveiledning. 

Gundersen, Trøndergt. 5 
0477 Oslo 4 
Tlf. (02) 15 12 66 

Commodore Cartrigder 

Er du lei av Cartridgene til din Commo¬ 
dore, ellervirkerde ikke? Jeg kjøper 
dem ,eller bytter dem, alt er av interesse. 
Tore Løvnæseth, Svarttrostvn.6 
1500 Moss 

Tlf.(032) 66 143 e.k!16.00 

Brevvenner 

Jeg ønsker brevvenner som har Com¬ 
modore 64 for bl.a. utveksling av erfa¬ 
ringer med CBMen. Jeg er 17 år. Alle 
får svar. 

Kjell Hillestad, Kleppadalen 1 
7800 Namsos 


selges samlet for kr 500,-. Cadpack-64 
er et tegne/design- og konstruksjon- 
sprogram som kan printe ut på mange 
printere, bl.a. på MPS-802. Alt selvføl¬ 
gelig originalprogram. 

Øivind Amlien, Finstadrabben 97 
1475 Finstadjordet 

Tlf. (02) 70 74 00 arb. (02) 70 59 86 priv. 

Lønningsprogram til Commodore 64 

Selger mitt nye og kun testkjørte lønn¬ 
sprogram. Ypperlig til mindre bedrif- 
ter. Programmet er laget for norske for¬ 
hold. Ny pris fra RKD kr 2 100,-, selges 
til høystbydende. 

Tor-Finn Aunevik, Osdalen, 

1750 Halden 

Tlf. (031)82 048 arb. (031) 96 163 priv. 

Commodore 64 

Ghostbusters og River Raid (originale 
kassetter) byttes mot flysimulatoren So- 
log Flight. 

Tlf. (035) 31 942 

Vic 20 

16 K RAM til Vic 20 kjøpes pent brukt 
og billig. Spillkassetter byttes bort. Ori¬ 
ginale spillkassetter kjøpes billig. 

Arild Ingebrigtsen, Starheim, 

9056 Mortenhals 

Commodore 64 selges 

+ 1541 diskettstasjon, kassettspiller, 
200 spill (bl.a. Summer Games, Ghost¬ 
busters, Colousses chess). Alt dette for 
bare kr 6 000,-. 

Bjørn Larsen, Bjørkeveien 31 

8450 Stokmarknes 

Tlf. (088) 53 134 e. 1800 

Vic 20 selges 

billig med bl.a. joystick, kassettspiller 
16 K og endel spill (bl.a. 3 Cartrigde). 
Verdi ca kr 2 00,-, selges for kr 1 300,-. 
Kjetil Mikalsen, Hestvik 
9410 Borkenes 
Tlf. (082) 92 402 

G-Pascal til Commodore 64 

Lite brukt G-Pascal til Commodore 64 
selges for kr 300,- (verdi kr 780,-). 
Kjell Kallevik, 

5623 Fosse 
Tlf. (05) 55 91 16 

Programmer Commodore 64 

Da jeg har solgt min Commodore 64 øn¬ 
sker jeg å selge følgende programmer 
(disk): Zoom Pascal, G-Pascal, Cartr: 
Mikro64, BC Basic, Simons Basic, Av- 
oidgenicmonitor. Ogsåendelbøkerom 
maskinkode programmer selges. Selges 
til halv pris. 

Roy Ormseth, 

c/o Hagen, Fjellbrun 21, 

6400 Molde 


teressert, skriv til oss og få tilsendt vårt 
nyeste medlemsblad gratis. Det eneste 
du betaler er porto kr 5,-. (Vedlegg fri¬ 
merke). I bladet finner du konkurran¬ 
ser, artikler og mye mer. 

Interstellar Microsoft 
Postboks 34 Slemdal 
Oslo 3 


Sharp 


Lyspenn til Commodore 64 Interstellar microsoftklubb 

Cadpack-64 (Abacus) m/lyspenn, bok Dette er en helt ny dataklubb for Com- 
og diskett for Commdore 64, samt 3 modore 64 eiere. Vi har massevis av su- 
kassetter med lyspennprogram fra CBS pre tilbud til våre medlemmer. Er du in- 


Sharp MZ-721 selges 
Sharp MZ-721 selges for kr 2 000,-. Lite 
brukt (ca. 1 år), med spill i maskinkode 
og Basic (bl.a. Firefox), norsk instruk¬ 
sjonsbok, ekstra skjøteledning, 10 stk. 
Mikrodata, 2 stk. Hjemmedata er inkl. 
i prisen. 

Jonny Larsen, Stenfeltlia 31 
1405 Langhus 

Sharp MZ-721-utstyr kjøpes 

Spill, program og annet utstyr til Sharp 
MZ-721 ønskes kjøpt rimelig. 
Nils-Georg Nordskag, Follo 
7300 Orkanger 
Tlf. (074) 85 404 

Sharp MZ-700 Klubb! 

Er du interessert i nyheter om Sharp, 
programmer og medlemsrabatter på 
soft- og hardware. Da bør du melde deg 
inn i klubben, den er både for nybegyn- 
nereog mer erfarne brukere. Vi håper at 
du vil være med og sender oss et ord, slik 
at vi kan sende deg flere opplysninger 
(husk svarporto). 

Bjørn G. Alvestad, 

Kokstadflaten 22, 

5061 Kokstad 

Sharp MZ-721 selges 

med over 50 spill, endel nytteprogram- 

mer, blant annet norsk Basic og Tape 

Copier + noen blader. Selges for kr 3 

200 ,-. 

Rune Førland, Vangen 18 
4480 Kvinesdal 

Software til Sharp 

Bug Blåster, Exploding Atoms, Midas, 
Up Yours, Channel Tunnel, Space sel¬ 
ges for kr 400,-. Kan også kjøpes enkelt¬ 
vis for kr 70,- pr. stk. eller byttes mot 
andre. 

Leif Johnny Johannessen, 

Stangeland, 

4250 Kopervik 
Tlf. (047) 50 506 

Sharp Dataklubb! 

Grip sjansen, bli medlem i Sharp Da- 
taklub. Som medlem får du disse forde¬ 
lene: Newsletter hver måned, klubbtil- 
bud + at klubbens programbibliotek 
står til medlemmenes disposisjon og 
masse annet. Ta kontakt med Sharp 
Dataklubb idag! Årskontingent for 
1985: kr 90,-. 

Henrik Steimler, 

Mogens Thorsens gt. 1 B, 

0264 Oslo 2 
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Cauerns of 


Im 


NATO COMMANDER 

CBM 64 Kr. 198, — 


F-15 STRIKE EAGLE 

SPECTRUM Kr. 165, - 
CBM 64 Kr. 298. - 


SOLO FLIGHT 

SPECTRUM 
CBM 64 Kr. 298, 


SP1TFIRE ACE 

CBM 64 Kr. 198, 


FLAK 

CBM 64 Kr. 198, 


SNOKIE 

CBM 64 Kr. 198, 


STRIP POKER 

SPECTRUM Kr. 165, 
CBM 64 Kr. 198, — 


FORTAPOCALYPSE 

SPECTRUM Kr. 165, - 
CBM 64 Kr. 198,- 


BLUE MAX 

SPECTRUM Kr. 165, 
CBM 64 Kr. 198, — 


ZAXXON 

SPECTRUM Kr. 165, 
CBM 64 Kr. 198, — 


DRELBS 

CBM 64 Kr. 198, 


Prisene er veil. inkl. moms og gjelder for kassetter! 


P.O.B. 37. 1745 SKJEBERG TLF.: (031) 68 4i 


Kontakt nsnneste computerforhandler 


MYSTIC MANSION 

CBM 64 Kr. 186, — 


0’RILEY’SMINE 

CBM 64 Kr. 198,- 


BEACHHEAD 

SPECTRUM Kr. 165, 
CBM 64 Kr. 198, — 


POOYAN 

CBM 64 Kr. 198, 


DALLAS 

CBM 64 Kr. 298, 
KUN DISK 


BRUCE LEE 

SPECTRUM Kr. 165, 
CBM 64 Kr. 198,- 


TEXTPRO 

CBM 64 Kr. 198, 


DATAPRO 

CBM 64 Kr. 198, 


AZTEC CHALLENGE 

CBM 64 Kr. 186,- 


FORBIDDEN FOREST 

CBM 64 Kr. 186,- 


SLINKY 

CBM 64 Kr. 186, 


CAVERNS OF KHAFKA 

CBM 64 Kr. 186,- 








































































Sharp MZ-721 selges 

Sharp MZ-721 selges for kr 2 500,-. Inn¬ 
ebygd kassettspiller, Basic, 35 spill, da¬ 
tabase og instruksjonsbøker på norsk 
og tysk medfølger. 

Hogne Bjørdalsbakke, Bjørdal 
6150 Ørsta 

Tlf. (070)63 072 e. 1530 

Sharp MZ-721 selges 
Sharp MZ-721 med innebygd kassett¬ 
spiller, m/Basic, flere spill, andre pro¬ 
gram og utlistinger, norsk instruksjons¬ 
bok -f “Mere og Sharp MZ-700. Selges 
for kun kr 2 000,-. 

Tlf. (033) 14 723 

Hei alle Sharp MZ-700-eiere! 

Jeg har startet en programutvekslingsk- 
lubb for Sharp MZ-700 og oppfordrer 
alle til å sende sine h jemmelagde spill til 
meg. Igjen for det får dere 1,2 eller 3 
spill etter hvordan spillet er. 

Petter J. Dahl, Bjørnveien 7 
3152 Jersøy 

Sharp MZ-700 floppy kjøpes 

Ønsker tilbud på Floppydiskett til min 
Sharp Mz-731 PC. Både 5 1/4“ og 3 
1/2“ stasjoner av interesse. 

Jo Arne Lervik, Grønningen 
7730 Beistad 

Sharp MZ-700-eiere 

Jeg ønsker å komme i kontakt med and¬ 
re Sharp-eiere, for utvekslingav 
tips.Skriv eller ring snarest mulig.Alle 
får svar. 

Jan Frode Saasen, Fagerheim Alle 26 

7000 Trondheim 

TI f. (07) 92 17 38 e.kll5.00 


Spectravideo 

Spectravideo 318 tilsalgs! 

Lite brukt Spectravideo 318 selges for 
kr 2 800,-. Med følger 2 spill, 2 pro- 
gramkassetter og kassettspiller. 

Frode Grevskott, 

Nordberghaugvn. 2, 

7650 Verdal 

Spectravideo spill! 

Nye spill til Spectravideo 318/328 til¬ 
salgs. 

Crazy Golf og Humphrey, maskinko¬ 
de, kr 100,- pr. stk. 

Frank Gjelsøy, 

Haskollveien 28 A 

3400 Lier 

Tlf. (03) 84 57 06 

Spectravideo 318 

Jeg ønsker å selge min Spectravideo 318 
med stereo kassettspiller, Colecovision 
game-adapter (gjør at du kan spille spil¬ 
lene til tv-spillet Coleco Vision). Med på 
kjøpet får du også Usermanual, 2 joy¬ 
stick (Quickshot 2 og Quickshot 3), 4 
originale programmer til SV (2 spill) og 


3 spill til Colecovision (Zaxon, Loo- 
ping, Subroc). Alt er i perfekt stand 
med original innpakning, prisen for alt 
dette er kr 5 850,-, jeg selger alt samlet 
for kr 4 800,-. 

Johan Didrik Sælid, 

Olavasveg 45, 

3600 Kongsberg 
Tlf. (03) 73 56 90 

Spectravideo software! 

Spectra Font Editor, Introduction to 
Basic og Spectra Home to Economist 
selges eller byttes mot følgende softwa¬ 
re: Rescue, Spectra Sprite Editor, 
Graph Master, Techtour eller Counti- 
res. Må være på kassett og originaler. 
Kenneth Jansson, 

Hårkollveien 59 A, 

3135 Torød 
Tlf. (033) 85 426 

Spectravideo 318 m/328 tastatur 

SV-318 selges rimelig. Stereo kassett¬ 
spiller. Det følger også med en del pro¬ 
grammer. Pris kr 2 950,-. Ny pris kr 4 
495,-. 

Kjell Ove Tovsrud 

3550 Gol 

Tlf.(067) 74 792 


Acorn 

BBC - Hjemmedatamaskin 

Pent brukt BBC - Micro Mod. B med 
400 KB diskettstasjon selges snarest. 
Tlf. (02) 28 67 04 

BBC/B-eiere 

Jeg ønsker å kjøpe/bytte spill andre 
BBC/B-eiere. Ønker også kontakt med 
andre BBC-brukere. 

Erika Aarsland, Postboks 46 
4371 Egersund 


Texas 

TI-99/4A til salgs 

Med: Ext bac, minimem, speech synth 
og speech editor, parsec, invaders samt 
endel prog.(kass), 5 bøker, joysticks. 
Selges til høystbydende. 

Roar Pettersen, Helmersvei 28 
5031 Laksevåg 

TI-99/4A 

2 spill og kassettledning (brukt kun 10 
timer) selges for kr 1 200 — 1 500. 
Martin Tan, Furuveien 1 
4818 Færvik 
Tlf. (041) 85 885 

TI-99/4A 

Jeg selger utstyr til TI-99/4A. Skriv et¬ 
ter nærmere informasjon. 

Thomas Qviller, Storgt. 41, 

1555 Son 

Tlf. (02) 95 82 74 


Røverkjøp! 

TI-99/4A med kassettspiller og kassett- 
kabel, Speech syntisizer, dansk bruk¬ 
sanvisning, 22 spill (moduler), med kof¬ 
fert og noen bøker, selges for kr 2 500,-. 
Espen Olsen 
Tlf. (032) 41 186 

Amstrad 

Amstrad CPC 464 

Originaler til salgs: Haunted Hedged, 
Elektro Fredyy, Blagger, Punchy, 30 
Space Ship Chase, Home Budgdet (er 
også villig til å bytte. Joystick til salgs: 
Quickshot II med Autofire. 

Tlf. (070) 66 462 

Amstrad-klubb(er)! 

Jeg ønsker kontakt med dataklubber 
som driver med Amstrad CPC 464. 
Frank Olsen, Boks 76 
4250 Sør-Audnedal 

Spill til Amstrad CPC 464 

Jeg vil gjerne bytte mitt Haunted Hed- 
ges med enten Erbert eller Sultans 
Mare. Kan også kjøpe andre spill. 
Hege Sundnes, St. Hansveien 
9350 Sjøvegan 


Diverse 

Casio PB-700 

Med 2.7K. Litebrukt, tilsalgs for kun kr 

1 000 ,-. 

Roar Pettersen, Helmersvei 28 
5031 Laksevåg 

Philips Videopac 

TV dataspill G 7400 selges med en kas¬ 
sett. Ubrukt gevinst kr 850,- + porto, 
ny pris kr 1 700,-. 

Victor Symons, Teisenvn. 43 
0666 Oslo 6 

Atari 

Atari tastatur sæt købes så billigt som 
muligt. 

Jasper Norman, Ulvkjærvej 8 

9800 Hjørring 

Danmark 

Datablader 

norske og utenlandske selges (1983-84), 
bl.a. Your Computer, Personal Com¬ 
puter Weekly, Sinclair Programs og 
Mikrodata. Selges for 1/2-1/3 av ny 
pris. Liste mot svarporto fra: 

Hans Arne Nakrem, 

Lindeberglia 1 1, 

1069 Oslo 10 

IBM PC 

Jeg ønsker kontakt med noen om har 
IBM PC kompatible datamaskiner for 
utveksling av erfaringer o.l. 

Simen Skou, Ostadalsvn. 56 

0763 Oslo 7 ■ 
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VIDEO-UTLEIE 


med 


• Commodore SX 64 datamaskin med 
innebygget fargeskjerm og diskettstasjon 

• M PS 801 skriver med 50 tegn/sek. og 
skrivebredde på 80 tegn • Program 




FOR 


• Hurtig registrering av utleie med enkel betjening 

• Kundekvittering for film 

• Kontroll med for sen levering av film 

• Oversikt over hvem som har leid en bestemt film 


Komplette kundekartotek og filmregister, 
både alfabetisk og numerisk 
Statistikk over månedsutleie 
10 på topp liste og 10 i bunn liste 
Leverandør-register 

Søking på kundenr., kundenavn ogfilmnr. 

Forberedt for lesepenn/strek-kode. ^ ** ^ 

_ __ - 0 "" 


tilbu 


idet 




DATA/oftef 


Postboks 113 - 2851 Lena - Tlf. 061-60 888 


. venn 


lig st 


sei 


nd meg 


JA 

■ Na^ 

• Firma • 

| Adr esse 


kontor • 





















På torvet 

Apple begynner å gå Snedig til verks for 
å bli kvitt alle Macintosh-maskinene de 
lager. Her til lands tilbyr som kjent for¬ 
handlerne en maskin på gratis hjemlån 
en ukes tid. 1 forhold til det andre mik- 
ropushere tilbyr, er dette ganske gene¬ 
røst. På det engelske marked er dette 
langt f ra nok — hér tilbys alle Mac-eiere 
70 pund f or å demonstrere maskinen sin 
for en bekjent. Ikke cash riktignok — 
men i form av ekstra utstyr. (OK, 70 
pund (snaue 800 kroner) kan jo komme 
godt med, men hva du kan få av ek¬ 
strautstyr for dette beløpet med med 
Apples prispolitikk, er for meg et ugjen¬ 
nomtrengelig mysterium!) 


Apple leverer en diskett med salgsfrem¬ 
mende pep-talk som gjengis gjennom 
Macihtoshs høyttaler — og Apple for¬ 
langer ikke mer enn eierens signatur for 
å dele ut de forhåpentligvis velfortjente 
70 pund. 


Fra mars av vil Apple i England smøre 
enda kraftigere: Alle som har en Macin¬ 
tosh vil få 100 pund ( — dette begynner 
å hjelpe!) for hver demonstrasjon, og 
kameraten som faller for fristelsen og 
går til anskaffelse av en Mac, får ut va¬ 
rer for 70 pund. For virkelig å få flyt i 
tuskhandelen, utsteder Apple egne kre- 


♦ AVhTRAI) * SHARP * SPKTRI M * 


* ZX •PfCTflUM * 

TAPE COPIER (kr. 120) En ny genefasjon kopermgsprogram. Kpptefer stort sett att 
GRAPHICS AND SOUND TOOLKIT (kr t30J.Utvid Spectrumen med Over B0 nye rutiner. 
Topp karakten Home Computing Weekly. Anbefales vartnt! 

* .SHARP MZ 700 * 

ZlP 700 BASIC (kr 240) Nyutviklet, kraftig Integet Basic. 3 ganger raskere enn 
S-Basic. 10Kb større bruker-RAM. Halve tiden ved save/toad. En mengde nye kom¬ 
mandoer, Ideel W spill og seriøs programmering Kan leveres med ZlP COMPILER 
(+- kr. 240) som oversetter Baac-program til maskinkode; dvs toading fra monitor. 
SUPER-FILE (kr 230) Profesjonell database i maskinkode (16Kb). Total lager 
kapasitet: 48Kb! Uhyre rask søkenutine (ca. 2 sek!) Save/bad data 250% raskere 
eng S-Basc. Utskrift av data-etiketter m.m. Anbefales! 

BLpCK BUSTER (kr. ICO) Jakten på spøkelsene SWter store krav til utøver. 

H0P’IT (kr. 100) Grafisk arcade-spifl. Alt i bevegelse! Flere nivå. 

MYSTERY MANSION (kr. 100) Adventuremyheten IraSyd Brown. Full 3-D grafikk, 
w AM8THAD A SHAftP MZ-700 * 

REPORTWRITER WORD PROCESSOR (kr. f60jTekstbehandtings-system. Effektivt og godt 
DATABANK (kr. 200) Database fra DCS 2500 poster pr, W. Meget anvendelig 
ENTREPRENEUR (kr. 100) Fullstendig forretnings-simulerings program. Anbefales 
MASKINKODE EDlTOFVQISASSE^BLER (kr 160) Programmererens viktigste verktøy. 

ZlP EAST LOADER (kr. 140) Turbo-tape [il Amstråd Reduserer loade-tiden til V«! 

TYPEFACE (kr. 120) Karakter-editor til Amstrad. Lag dme egne tegn og bokstaver 
AMSTRAD UNLOCKED (kr. 100) Kasett med 28Kb hint og tips; PEEKS & POKES; ekstra 
kommandoer, hex, FIND, linje 0, ROM-hstinger, MID$ -, tokenS, sorteringsrutiner. etc. 

TAPE COPIER (kr. 120) Kopierer fra kassett til kassett. DISCOPY (kr. 1B0) fra 
disk til disk/kassett. TAPEDISC (kr 140) fra kassett til disk. NB! Copynght! 

RING (047)60253 lb r GRA TlS KA TALOG med mengder av nyheter til SHARP eller AMSTRAD. 
Monltor-sk^iVier, kabler, gran^^iitt og printera til ytterst fordelaktige priser! 

Norge, ; V 20% MVA. . 00SL12mnd TQTAL GARANTl PA ALLEPROGRAMKASSETTENE! 


CC 7 'I " 30 

/ *' CC7J N-4210 VIKEDAL 

MARKETING V .H 


32 


dittkort for kundene som kan benyttes 
hos forhandlerne. 

De fleste har vel hørt om de såkalte 
Tupperware-parties, som gikk som en 
farsott over hele den vestlige verden i 
60-åra. Dersom denne idén griper om 
seg: Får vi da «Macintosh-parties»? 


HI-FI på diskett 

Hvis alt klaffer for Cornpusound, Den¬ 
ver, Colorado, vil datafrikere (og andre 
som tilfeldigvis skulle ha en diskettsta¬ 
sjon liggende) kunne godgjøre seg med 
inntil 45 minutter med Hi-Fi musikk fra 
en vanlig data-diskett. Lydsignalene 
kodes digitalt, og lagres på disketten på 
«vanlig» måte. 45 minutter med stereo¬ 
fonisk musikk krever normalt bortimot 
4 000 millioner bits (i drøyeste laget for 
en diskett), men oppfinneren, David 
Schwartz, mener at en data-sampling på 
100 ganger i sekundet (mot normalt 
16 000 eller mer) burde være nok. Der¬ 
med sparer han i det minste lagringsp¬ 
lass... 

Audiofilene stiller seg foreløpig avven¬ 
tende til systemet, som har fått US pa¬ 
tent nr. 4 472 747, og blir neppe overbe¬ 
vist før en eller annen Hi-Fi guru med 
gyldne ører har testet systemet, og kon¬ 
statert at det ikke er noen «glipper» når 
man slapper av med 45 minutter Beatles 
eller Beethoven mellom slagene. 


Spill i 3-D 

Vår korrespondent i California melder 
at Terry Beard (hvem er han??) har tatt 
ut europeisk patent (nr. 123 748) på en 
interessant utnyttelse av den såkalte 
«Pulfriech»-effekten. For de uopplyste 
ignoranter som lurer på hva den effek¬ 
ten består i, kan følgende tjene til orien¬ 
tering: Når det ene øyet ser det samme 
objekt med noe mindre lysstyrke enn 
det andre, behandler hjernen det svake¬ 
ste inntrykket et par millisekunder sene¬ 
re enn de signaler som kommer fra det 
øyet som mottok det sterkeste signalet. 


Hvis det finner sted en relativ bevegelse 
mellom objektene som betraktes, ska¬ 
pes en kunstig tre-dimensjonal effekt. 
Spesiell filmteknikk kombinert med 
briller skaper illusjonen av at noen ob¬ 
jekter er foran de andre. Dette lar seg 
lett realisere på en skjerm, hvor objek¬ 
tene stadig beveger seg. Imidlertid må 
du ha spesial-briller (fåes disse i Ray- 
Ban-innfatning, mon tro?) — det ene 
glasset skal være ca 0,3 ggr. mørkere 
enn det andre. 

Betyr dette større spenning i «Flight Si¬ 
mulator» og «Blast the aliens back to 
stone-age»? Går vi bedre og lykkelige ti¬ 
der i møte? Antagelig. 


Be pent om forlatelse 

Det forlanger Psion, det engelske pro- 
gramvarehuset som bl.a. produserer 
den integrerte programpakken Xchan- 
ge for IBM PC osv. For å beskytte seg 
mot dataverdenens kopi-haier har Psi¬ 
on lagt inn noen ekstra små feller her og 
der. Innledningsvis forteller Psions do¬ 
kumentasjon at programmet bare kan 
lades fraoriginaldisketten, og at kopier 
ikke vil fungere. Javel. Dette har jo 
dessverre blitt nokså vanlig i MS-DOS 
programvare — et faktum vi må leve 
med. Vi kjøper Xchange likevel, det vir¬ 
ker jo å være et bra program... 

Men en sikkerhetskopi?? Prøv — og du 
vil få en aldri så liten overraskelse. Di¬ 
skettene snurrer lystig rundt — spesielt 
masterdisketten, som halvveis i kopie¬ 
ringen tar seg et par runder på egen 
hånd — og sletter seg selv! Så kan den 
slukørete «snok» kose seg med meldin¬ 
gen «Your master disc has selfdestruc- 
ted, and you cannot use your computer 
again until you have confessed to 
Psion.» 

Snakk om å krype til korset... 




















spillene kommer fra 

V FIGHTER 


F-15 simulator. 

Nå kan du sette 

deg bak «spake- \\v^|3k |vl 

ne» i verdens V 

beste kampfly 

og møte fiendtli-V- 

ge fly i en virke- ^yvXj WvW^ B 

lig «dog fight». \^S?Q|ct^ 

Fighter Pilot er 

en meget reali- 

stisk flysimula- 

tor. Du kan for ^V> 

eks. selv gjøre S\ ' 

simulatoren van- { f 

skeligere ved å \ / / 
legge til sidevin- Ny 

der, turbolens 

eller øke fiendens dyktighet. 

Norsk bruksanvisning.. 

CBM 64: kass kr 138,- disk kr 165, 
Amstrad: kass kr 138,- 


COMBAT 

LYNX 


E n flysimulator der d u fører et kamp- 
helikopter i kamp med fiendtlige tanks 
og bakkestyrker. Du har ialt 4 egne 
baser som du skal støtte både med 
personell og ildkraft. En realistisk 
kamp-simulator. 

Norsk bruksanvis- 

ning. (jk 

CBM 64: kass kr 148,- Til 


PITSTOP II 


Det beste og mest realistiske bilspillet som noen gang er laget. To 
kjører samtidig mot hverandre på skjermen. Det konkurreres ikke 
bare på banen, men også i servicedepoet (Pitstop) der du må skifte 
hjul og etterfylle drivstoff. 

CBM 64: kass kr 175,-, disk kr 195,- m 


HERCULES 


Det mest hysteriske actionspillet vi 
noen gang har sett! 50 forskjellige 
utrolige scener som setter nervene 
på høykant fra første stund. Dette 
er et spill for de som virkelig har 
sansen for action! 

CBM 64: kass kr 120,- 


Har du drømt om å lage dine egne spill? Nå 
har du sjansen. Med Games Creator kan du 
selv konstruere de mest fantastiske spill — 
uten å kunne noe om programmering. For å 
gjøre det enkelt å komme igang, kan du for 
eks. starte med å forrandre et at de tre ferdige 
spillene som allerede ligger i programmet. E\y 
lers er det bare din egen fantasi som setter / 
grensene for det du kan lage! V. 

CBM 64: kass kr 187,- 
disk kr 195,- x 


JUMP CHALLENGE 


Eddie Kidd er verdens beste i å hoppe over hindringer med 
motorsykkel. 18 år gammel satte han verdensrekord ved å 
hoppe over 14 toetasjes busser med motorsykkelen! Nå kan 
du prøve å slå han — på TV-skjermen. Et fantastisk realistisk 
og morsomt program. 

CBM 64 kass kr 135,- ^ 


LUNAR 

OUTPOST 


MISSION 

IMPOSSIBLE 


Et 3-dimensjonalt kampspill fra månens 
overflate. Jorden blir angrepet av fiendtlige 
romfarkoster og din månebase er det 
eneste som står mellom angriperne og jor¬ 
den! For å slå tilbake angrepet kreves 
både et klart hode og raske reflekser. 

CBM 64: kass kr 168-, disk kr 195,- 


Maken til action og super-grafikk hard u aldri sett før! Dette spil¬ 
let er rett og slett en sensasjon. Du er hemmelig agent på jakt 
etter koden for å stoppe atomrakettene til den gale vitenskaps¬ 
mannen. Klarer du det før tiden er ute? 

CBM 64: kass kr 168,-, disk kr 195,- 


De beste og mest spennende 



ELECTRONICS 

SOFTWARE 


P.B. 134, Økern 0509 Oslo 5 tlf. (02) 64 37 90 


Programmene fra CBS får du 
hos alle hjemmedata-forhandlere. 
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JA, SEND MEG BROSJYREN OM VIZASTAR 
OG OVERSIKT OVER PROGRAMMER OG UTSTYR 
TIL COMMODORE-64. 

NAVN:. 

ADRESSE:. 


SENDES TIL: A/S NAVUS 

TOLLBUGT. 4, 0152 OSLO 1 
Mrk: «VIZASTAR» 


Kjenner du programmene Lotus 1-2-3 eller Symphony 
vi! du bli imponert av VIZASTAR 64. 


Vizastar informasjonsbehandling 

Har du en datamaskin og vil skrive et brev eller en rapport bruker du 
et tekstbehandlingsprogram. 

Vil du f.eks. regne ut fakturaer eller effektivisere kartoteker, hvilket 
program skal du da bruke? 


Vizastar! 

★ VIZASTAR er det første NORSKE dataprogram som 
sammenkobler et Regneark med en skikkelig Database. Bare 
ved hjelp av denne sammenkoblingen kan vanlige rutiner for 
forretning eller hjemmekontor løses effektivt. 

★ VIZASTAR er logisk bygget opp og lett å lære fordi alle 
kommandoer velges fra MENYER på skjermen. 

★ VIZASTAR er enkelt å ta i bruk, men så avansert at du kan 
utnytte det til de mest kompliserte oppgaver når du lærer det 
å kjenne. 

★ VIZASTAR kan brukes i forbindelse med VIZAWRITE og 
andre tekstbehandlingsprogrammer. 

★ VIZASTAR kan f.eks. brukes til fakturering, lagerhold, 
priskalkyler, kundekartotek. 

★ VIZASTAR holder orden på medlemsfortegnelsen i 
foreningen din, skriver ut adresselapper og hjelper deg å 
føre regnskapet. 

★ VIZASTAR hjelper deg å sette opp ditt private budsjett. 
Lag en oversikt over de faste utgiftene og unngå over¬ 
raskelsen den dagen ALLE ANDRE regninger forfallet! 

★ Med VIZASTAR kan du sette opp beregning av låne¬ 
kostnader. Prøv med en annen rentesats eller avdragstid 
og se resultatet på dine månedlige utgifter. 
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Du behover ikke betale mer enn 
1.995/ for en skikkelig skriver 
til hjemmedatamaskinen! 


Uansett hvilken type 
hjemmedatamaskin du 
har, ellerskal anskaffe 
deg, kan du benytte 
Brothers nye thermo 
skriver HR-5. Dette 
fordi den finnes i tre 
utgaver, enten med 
Centronics paral- 
lel, IEEE (for Com¬ 
modore) eller — 
med RS-232 C 
serial interface 
(grensesnitt). 

HR-5 skriver bidi- 
*veil. pris. 



reksjonalt (begge ret¬ 
ninger), har en skrive- 
bredde på 80 tegn og 
en hastighet på 30 
tegn i sekundet. Den 
skriver både på van¬ 
lig papir og spesial- 
papir. Den har norsk 
tegnsett, 9x9 matri- 
seskrift, tegner full 
grafikk, går nesten 
lydløst og kan benyt¬ 
tes både med batte¬ 
rier og tilkoblet 
strømnettet. 


brother HR5 

Eneimportør: BROTHER NORGE A/S, Stenersgt. 22, 0184 Oslo 1. Tlf. 02/20 77 66. 


KIARTALERHaD 























The Source 


Del 2 

Av Odd de Presno 


Slik blir du kunde hos The Source. Med praktiske tips om 
hvordan du kan få mest mulig ut av Parti, som er det 
amerikanske informasjonsnettets elektroniske konferanserom. 


I Hjemmedata nr 1 1985 presenterte 
vi Parti, den elektroniske diskusjons¬ 
klubben på det amerikanske in¬ 
formasjonsnettet The Source. Og tro 
nå ikke at tiden har stått stille siden 
den gang. Det er oppstått drøssevis 
med nye konferanser. Bl.a.: 

— «Star Wars», om det amerikanske 
forsvaret, i dag og i morgen. 

— «Modems», om «hva man skal lete 
etter, om man skal kjøpe 1200 eller 
2400 baud modem». 

— «The Clubhouse Party», om «å ha 
det moro, de siste tenåringnyheter, 
«BS-ing», prating, om å droppe ut, 
tøyse omkring, utdannelse (hvordan 
skal vi få det til?)». 

— «Winter CES», om hva som hendte 
på det siste Consumer Electronics 
Show i Las Vegas, om «music, video, 
computers, gadgets you, me and the 
future». 

— «C», om programmeringssproget C. 

— «Printers» med «objektiv informa¬ 
sjon om printere». 

— «The Sound Center» om «music, 
musicians — metal and mellow». 

— «Midwest Parti» om et «Midwest 
Parti Party in Minneapolis/ST Paul 
Feb 16—17 — or thereabouts». 

— «Dating Services» om «Bulletin Bo- 
ard Systems that provide dating Ser¬ 
vices» (amerikanske kjærester står i 
kø og venter på deg). 

Så, i det hele tatt. Noe for enhver. 

Men hvordan kan jeg bli med? 

P nr 1 sa vi at du kunne få abon¬ 
nement ved å skrive til A/S Datel 
Electronics. Men akk og ve: Tele¬ 
fonen der borte ble frakoblet 15. janu¬ 
ar. Posthuset i Øvre Ervik rappor¬ 
terer at «mannen er flyttet. Posten 
blir stort sett bare liggende. Det me¬ 
ste går i retur.» 

Javel. Du må med andre ord sende 
din forespørsel om abonnement di¬ 
rekte til The Source, 1616 Anderson 
Road, Mc Lean, VA 22102, USA. Etter 
noen uker får du så endelig kon¬ 
tonummer, passord og brukermanual 
i posten. I mellomtiden har du ordnet 
deg med en Datapak-avtale gjennom 
Televerket. (Gjør det med engang. 
Det tar nemlig minst like lang tid.) 
Tiden er inne til å kople seg opp til 
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The Source for første gang. Til ditt 
første besøk i Parti. 

Det å komme inn i Parti er enkelt 
nok. Du beveger deg inn i «Command 
level» fra velkomstmenyen, taster inn 
ordet Parti, tar linjeskift, og dermed 
får du invitasjon til å lese hundrevis 
av pågående konferanser... 

Tro meg. Du kan drukne av mindre. 
— Med mindre du heter Krøsus, har 
feit bankkonto og plenty med tid. La 
meg derfor komme med noen små 
tips for å holde utgiftene nede. 

Et lønnsomt trick 

Jeg bruker alltid kommandoen SCAN 
før jeg leser noe som helst i Parti. Det 
gir en mer kortfattet oversikt over 
det som tilbys. Dessuten anbefaler 
jeg deg å lese nøye gjennom kapitlet 
om Teleconferencing i brukermanu¬ 
alen før du setter i gang. Ellers kan 
du lett komme til å bruke unødvendig 
mange kroner til ingen nytte. 

Etter at du har tastet inn Parti får du 
meldingen 

"Ørten" notes waiting 
Read, Scan, Othen 

("Ørten" er tallet på de konferansene 
du inviteres til å lese.) Skriv ikke 
READ enda! Skriv i stedet BATCH 
SCAN (linjeskift). Det gir en kortfat¬ 
tet oversikt over hva Parti har å tilby. 
Systemet stopper ikke mellom hver 
konferanse og spør hva du nå måtte 
ønske å gjøre. 

Når du endelig har kommet gjennom 
listen (som du bør skrive ut på skri¬ 
ver — mens det pågår — eller lagre 
på diskett), får du følgende spørsmål: 

ACTION — Read, Write or Othen 
er anbefaler jeg deg å skrive: 

M SCAN LINE C0UNT 2 

før du gjør noe annet. Det betyr at du 
ønsker kun to linjer pr. konferan¬ 
se/melding ved framtidige SCAN- 
kommandoer (spare penger, spare, 
penger). 

Deretter kan du f.eks. skrive: 

R "CHIMO" 0-1 

for å lese åpningsmelding og svar nr. 
1 i konferansen «CHIMO». 


Chimo 

er en konferanse om «What’s hot — 
what’s not — what’s new about Par¬ 
ti». Det er Partis interne, elektroniske 
avis. Eller sagt med «egne ord»: 

Welcome To This Week's Edition of CHIMO 

CHIMO is your weekly independent online 
Newsletter bringing you the latest in where the 
action is on Parti. This week we're back with a 
full issue of Events, Reviews, Editorials, and Fun 
stuff. 

Shari opens up the issue of conferences wich 
appeared and dissapeared during the week. 

Deedub takes you behind the scenes to... 

Og slik fortsetter det. I svar nummer 
en kommer innholdsfortegnelsen: 

INDEX T0 THIS WEEK'S CHIMO 


Answer 1 
Answer 2 


This Index. 

Hot Conferences this 
week, by Shari. 

Answer 3 

TIDBITS 

A look Behind the 

Parti scenes, by 

Deedub. 

Answer 4 

EVENT 

Vixen tells about 
"Support Groups". 

Answer 5 

REVIEW 

"Universe" by DV0. 

Answer 6 

SLEEPER 

"Personal Column" by 
Shari. 

Answer 7 

0P-ED 

"Baby lt's Cold 
Outside", reflections of 
the presidential 
inauguration by Rob 
Howard. 


Answer 8 LIGHT LINES Vixen gives great first 
lines. 

Answer 9 "PARTI HELP" Dur weekly online 
HELP conference. 

Answer 10 YOUR TURN CHIMO opens up for 
you to write in. 

Meld deg inn i Parti 

All begynnelse er vanskelig. Det er 
derfor godt åwære litt forberedt, før 
det begynner å skje spennende ting 
på skjermen. 

Etter at jeg første gang hadde valgt 
ut konferanser som jeg ville lese, 
meldte jeg meg inn i hovedkonferan¬ 
sen Parti. Det medfører at hver gang 
jeg kopler meg inn, får jeg automa¬ 
tisk oversikt over alle nye konferan¬ 
ser. 

Når det gjelder min daglige tur til 
Parti, er det en kalkulert balanse- 

ni#- 
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gang mellom nysgjerrighet og hensy¬ 
net til at det koster penger å lese. 
Først sier jeg BATCH SCAN og la¬ 
grer alt det som kommer på disk. 
Med en gang titlene på nye konferan¬ 
ser og meldinger er ferdige, kopler 
jeg med ned fra The Source. 

Forberedelse er en dyd 

Deretter kan jeg i ro og mak ta listen 
opp på skjermen, uten at taksame¬ 
teret går. Når jeg har funnet ut hva 
jeg vil lese, går jeg vel forberedt til¬ 
bake til Parti. 

Har du et avansert kommunikasjon¬ 
sprogram, kan du taste inn leselisten 
i en fil på forhånd. F.eks. slik: 

Read "modem” 4344 
Read "chimo" 0-1 

På denne måten kan du sende opp fi¬ 
len i en smell til The Source. Deretter 
lene deg tilbake og vente på at alt 
sammen kommer i en smell. Det er 
mer kostbart å taste inn mens du er i 
Online. 

Når du er ferdig, gjelder det å komme 
seg ut i en fei. Du skriver QUIT for å 
komme ut av Parti og deretter OFF, 
for å kople deg ut av The Source. Og 
deretter kan du kose deg med dagens 
fangst og glede deg til neste trip. 
Lykke til! J 


MSX-modul 

til Spectravideo 318/328 


MSX-maskinene er på full fart 
inn. MSX er en ny standard som 
de store elektronikkgigantene i 
Østen har kommet frem til, og 
som nokså sikkert vil prege 
hjemmedatamarkedet i 
månedene som kommer. 

1 forrige nummer testet vi MSX- 
maskinen til Spectravideo, og flere om¬ 
taler vil følge i nummerne som kommer. 
Spectravideo 318/328 var de første ma¬ 
skinene som ble laget etter den nye stan¬ 
darden, men underveis ble det foretatt 
mindre justeringer i standarden slik at 
disse pionérmaskinene ikke lenger er 
MSX-kompatible. 


Spectravideo-eiere kan imidlertid nå få 
kjøpt et adapter som gjør 318/328- 


modellene MSX-kompatible når det 
gjelder cartridge- og kassettbasert pro¬ 
gramvare. Man får også en fullt utbyg¬ 
get MSX-BASIC på kjøpet. Adapteret 
plugges inn i ekspansjonsporten bak på 
maskinen. Den har en port for pro- 
gram-moduler og uttak for joysticks og 
kassettspiller. Kassettspilleren kan 
være enten Spectravideos egen eller en 
vanlig spiller, noe som ikke er mulig på 
318/328 alene. 


Med den nye modulen er det mulig å 
kjøre alle de MSX-programmer som 
kommer på cartridge eller kassett. Men 
den har sine begrensninger. Modulen 
kan ikke danne grunnlag for videre ut¬ 
videlser, noe som sikkert vil være en 
skuffelse f or mange Spectravideo-eiere. 
Det er altså ikke mulig å koble til annet 
MSX-utstyr som diskettstasjoner, gren¬ 
sesnitt osv. Men er du interessert i MSX- 
programmer og MSX-BASIC, er mo¬ 
dulen et alternativ til kr 1 320,-. H 


CBS har mer 



Et49tangenters profesjonelt keyboard med 40ferdige programmerte 
instrument-stemmer. Kobles direkte til CBM 64. MIDI interface gjør at 
inntil 16 MIDI-instrumenter kan kobles til keyboardet. Du kan pro¬ 
grammere inntil 100 forskjellige klangstemmer. CBM 64 må være til¬ 
koblet kassettspiller eller disk-stasjon. 

(Omtalt i Hjemmedata 2/85) Pris kr 1990,- (veil.) 

SPEECH 64 

TALE-GENERATOR 

Nå kan du få CBM 64 til å snakke! 
Speech 64 er en modul med inne¬ 
bygget tale-generator som produse¬ 
rer meget naturtro tale-effekter. Ut¬ 
taler ethvert engelsk ord eller set¬ 
ning korrekt (dermed også norsk). 
Speech 64 benyttes bl.a. sammen 
med en rekke spill. Veil. kr. 398,—. 




ELECTRONICS 

SOFTWARE 


P.B. 134, Økern 0509 Oslo 5 tlf. (02) 64 37 90 



competition PRO 


EN BEDRE JOYSTICK SKAL 
DU LETE LENGE ETTER! 

Utrolig solid, sikker og slite¬ 
sterk. De store skyteknappene 
og den lett bevegelige styre¬ 
spaken gir meget presise im¬ 
pulser. 

Prisen er kun kr 248,— (veil.) 



JUSTERING AV C2N 


De fleste har opplevet svakheten av 
CBM 64 kassettspilleren: lydhodet 
kommer lett ut av stilling. Resultatet 
er «dropouts» og derved ufullstendig 
overføring av data. JUSTERINGS- 
BÅNDET er en programpakke som 
gjør at man meget enkelt kan justere 
lydhodet på sin egen spiller. Et uun- 
værlig verktøy! Veil. pris kr. 148,— 


FOR ALLE CBM 64 DISK-EIERE *** 



CARTRIDGE 


Et virkelig super-produkt! 
Gjør disk-stasjonen opp til 5 
ganger raskere. Alltid klar til 
bruk. Forenkler all kommuni¬ 
kasjon med disk-stasjonen 
(WEDGE). Har en rekke and¬ 
re tilleggsfunksjoner, for eks. 
disk editor og maskinspråk 
monitor. Veil. pris kr. 395,— 
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620 CONSOLE:COLOR,,7,5 

630 GET C$ = IF C$= 1 'ST THEN 650 

640 GOTO 630 

650 CURSOR2,0:PRINT[DFCA3, ]"68' ! 

660 CURS0R2,1:PRINTCDFCA3 3 ]"C8" 

670 CURSOR 1 , 2:PR INT[DF C A 3 , ] ,: AC8A' 5 
680 GET C.$ -1F C.$="0 ,! THEN 700 
690 GOTO 680 
700 MUS I C l, G4E4" 

210 CURS0R2 j 0 : PR INT 
220 CURS0R2, 1 •PRIMT" 

730 CURSOR 1,2:PRINT” 

740 X=3:Y=1 

750 FOR T=1 TO 5 

760 FOR B=1 TO 50-3X*:NEXT B 

770 C.URSORT+1 , T-l : PR INTC DF C A3 , ] " 000 C8 

680006C' 

780 NEXT T 
790 FOR T=1 TO 3 

800 CURSOR T+6,5:PRINTCDFCA3,] M C8680000 
PC" 

810 FOR B1 = 1 TO 15 

820 GET C$:IF C.$ = II 0 :, THEN 860 

830 NEXT Bl 

840 NEXT T 

850 CURSOR 10,5: PR I NT 000 " : X= 1 5 ' T=6 * G 

OTO 1200 

860 X-T + 7 

870 FOR T--1 TO 3 

880 CURSOR X+T-1 ,4-T=PRINT[DFCA3, 3 F5C9 
E00046800000 PCEEØØØØ EEØØØ " 

890 FOR B2-1 TO 15 

900 GET C$ -1F C$="0 !l TFIEN 930 

910 NEXT B2 

920 NEXT T 

930 IF T-l THEN T-3=UT=5 

940 IF T=2 THEN Y=2:UT=5 

950 IF T=3 THEN Y=1:UT=2 

960 X=X+T:U=1:FU=0 

970 CURSOR X-1,Y:PRINT" 0000 @0000 

@@@ 

980 REM **** HOUEDRUTINE SUEU ******* 

990 H=X-Y-9 

1000 I F C C CH<33XCU<>23 3 + C CH<23XC0=23 3 3XC Y 

>43THEN FALL-1:GOTO 1200 

1010 ON FU GOSUB 2610,2620,2630,2640 

1020 ‘ON U GOSUB 2560,2570,2580,2590 

1030 FU=U:UT=UT-1 

1040 G=G+1■IF U=1 THEN G=ø 

1050 IF G=4 THEN FALL=1 -GOTO 1200 

1060 FOR.B3=1 TO 12-X/4 

1070 GET C.$ 

1080 IFCC$= l, ø"3XCU=1 3 THEN U=2: GOTO 1170 
1090 IF C C.$= " 0 ,: 3 X C U=4 3 THEN U= 1 : X=X- 1 ' GOT 
0 1 170 

1100 IF C C.$=" @" 3 X C U=3 3 THEN U= 1 - X=X^ 1 - GOT 
0 1170 

1110 IF C$= "E r THEN 1200 
1120 NEXT B3 

M30 IF U= 1 THEN IF SQRCRND.C 1 3XX3>3.8 TH 
EN X-X-1 :IF UT> 0 THEN X-X+1 :Y=Y+1 
1140 IFCUO 1 3XCU023 THEN 1170 
1150 IF RNOC1 3> = 9 THEN U=3:TR=TR+.5 
1160 IF RNDC13>.95 THEN U=4=TR=TR+1 
1170 IF UT <0 THEN Y=Y+1 
1180 IF X<30 THEN X-X+1 
1190 GOTO 990 

1200 REM XXXX INN FOR LANDING XXXXXXXX 
1210 ON FU GOSUB 2610,2620,2630,2640 



4-COLOUR PLOTTER PRINTER 

MCP-40. 


7 <?(b 




Centronics parallell 
interface 


— enkle program- 
kommandoer 


— valgbart 40 eller 80 — bruker 4 V 2 " papir 

tegn pr. linje _ høy opp | øsning 

— 4 farger; lett ut- - 4 step pr. mm. 

skiftbare penner 

Vi fører også 3M disketter 

Priseks.: Kun kr 490,- for 10 stk DS/DD 

disketter m/låsbar b ksfoo50stk 


UISIVCLLCI IM/ldZJUcll U IU' 

HG IVliCRO 


Postboks 779 
3191 HORTEN 
Tlf. 033-45 363 


MED NORSK BRUKSANVISNING 




TOOL 

BOX 

>85 

►RWAY 


MADE IN STEINKJERNORWAY 


IBM/ATARI/CBM 64/SPECTRAVIDEO/MEMOTECH 

TOOL BOX ’84® er et hjelpeverktøy for deg som vil bruke din datamaskin 
som styreenhet for elektroniske releér, og andre elektroniske funksjoner. 
Med TOOL BOX ’84® kan du: 

— lage dine egne joystick, paddles, lyspenn etc. 

— lage dine egne måleinstrument for lys, vind, varme og motstand. 

— Lage elektroniske alarmsystemer. 

— Utvikle dine evner innen data og elektronikk. 

TOOL BOX ’84® egner seg til yrke, skole og hobby. 

Fyldig brukerveiledning med program listinger medfølger. 

TOOL BOX ’84® også for nybegynner. 


FORHANDLERE SØKES _ 

kr 410- 

Postboks 228 - 7701 STEINKJER ■■■ ■ 

Tlf. (077)65 310 - 65 440 

Jeg har. Computer og bestiller 

.stk. TOOL BOX ’84® å 400,- □ Ønsker nærmere opplysninger 

Hertil kommer porto og oppkravsgebyr 

Navn:. 

Adresse . 

Sted. 

Underskrift. 
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1220 LECA,0M3=CX-113*10+INTCRMDC13*113 
1230 I F C LE f. A j OM 3 > BR 3 * C FALL=0 3 THEN BR=LE C 
A, OM 3 : RE=1 
1240 Y=X~9 
1250 N=31-X 

1260 IF FALL=1 THEN 1440 
1270 FOR NE=1 TO N 

1280 CURSOR X, Y :PRINT[DFCA3?3"ØEDC90EC8B 
ØØFD68EEØØØØ(I1PØ “ 

1290 X=X+ 1 •T=Y+1 

1300 FOR B4=1 TO 100'-NEXT B4 

1310 CURSOR X-l , Y-.1 :PRINT"0 Øffi ØØE 00 

fflEE " 

1320 NEXT NE 

1330 T=Y-1 

1340 FOR SL=1 TO 7 

1350 CURSOR X,Y :PRINT[DFCA3, ]"C80E680000 
C4ACC48A" 

1360 IF LECA,OM3>100 THEN CURSOR X-1,Y-1 
•PRINTCDFCA3, 3 , - ! C40C4 !! 

1370 FOR B6=1 TO 40^NEXT B6 

1380 IF LEC A,OM 3>150 THEN CURSOR X-V,T-1 

'PRINTCDFCA3,3"EDøEE" 

1390 FOR B7=1 TO 60'-NEXT B7 
1400 X=X +1 

1410 CURSOR X-1,T :PRINT" 000 00000 

1420 NEXT SL 
1430 GOTO 1690 

1440 REM *** FALL ******************** 
1450 IF X<18 THEN TR=TR+12:GOTO 1470 
1460 TR=TR+ 1 0 
1470 FOR F=1 TO N 

1480 CURSOR X,T+1 :PR INTCDFCA 3,]"C8680000 
FEACØØEEE8A" 

1490 X=X+1:T=T+1 

1500 FOR B5=1 TO 70:NEXT B5 

1510 CURSOR X-1 , T - PR INT0000 00 0 " 

1520 NEXT F 

1530 CURSOR X~13T:PRINT[DFCA333 M C8680000 
EEACØØEE08A" 

1540 FOR S=33 TO 30 STEP-1 

1550 CURSOR S,20:PRINTC2,] H 68 68 " 

1560 CURSOR S, 21 :PRINT[2,7]" + " 5 -PRINT" 

5 : PRINTL2,7] " + " 5 ■■PRINT" " 

1570 CURSOR S,.22-PRINT[2, ] "ACC3C3C3AC " 

1 580 MUS I C." R2 " * NEXT S 

1590 CURSOR 31,1 9 - PRINT 11 00000 " 

1600 CURSOR 31,21 :PRINT[DFCA3,]"68C8A7'' 
1610 MUSICR5" 

1620 FOR S-30 TO 34 

1630 CURSOR S,20=PRINTC2,J" 68 68" 

1640 CURSOR S,21 -PRINT" 11 ; -PRINTC2,73 *' + 

1650 CURSOR S+2,21 : PR I NT [ DF C A 3, 3 " 68C8A7'' 
1660 CURSOR S,22:PRINT[2,3" ACC3C3C3AC" 

1 670 MUSICR3" : NEXT S 
T 680 CURSOR 35,20 - PR INT" 000000 

000000 

1690 DIM DOC53 
1700 FOR DO=1 TO 5 

1710 DOCDO3 =20-TR-CINTCC21Ø-LECA,OM 33/20 
*RNDC 1 3 3 3/2-INTC C21Ø-LECA,OM3 3/203/2-INT 
CRNDC13*23/2 

1720 IF DOC D03 <0 THEN D0CD03 = 1 
1730 NEXT DO 
1740 GOSUB 2650 

1750 IF RE=1 THEN RE=0:GOSUB 2860 


1 760 CURSOR 1 , 1 2+OM -PRINTUSING"###" ,'LECA, 
OM 3 5 -PRINT "m' : 

1770 FOR DO=1 TO 5 

1780 CURSOR 12, 11+DO :PRINTUSING"##.#";DOC 
DO3 5 

i 790 MUSI C."R2" :NEXT DO 
1800 LK-DOC13 -HK=DO C13 
1810 FOR D0=2 TO 5 

1820 IF D0CD03 <DOCDO-13 THEN LK=D0CD03 
1830 IF D0CD03>D0CD0-13 THEN HK=D0YD03 
1840 NEXT DO 

1850 POCA, OM3 =LECA,0I13*.4+D0C1 3+DOC23+D 

OC33+DOC43+DOC53-CLK+HK3 

1860 CURSOR 6, 1 2+OM : PR I NT US ING ” #.##.#"; P 

0 C A,OM 3 

1870 PSCA3=POCA,13+POCA,23+POCA,33 

1880 CURSOR 6, 1 6 - PR I NT US I NG : '###. # " ;PSCA 

3 

1890 PL=1 

1900 FOR P=1 TO D 

1910 IF PSCA3 <PSCP3 THEN PL=PL+1 

1920 NEXT P 

1930 CURSOR 1,16:PRINT STR$CPL3 5".PI" 
1940 MUSIC."R9R5" :CLS 
1950 NEXT A 

1960 REM XXXXXXXXRESULTATLI STE********* 
1970 IF 0M=3 THEN 2060 
1980 GOSUB 2170 

1 990 PRINT l, @ØØØØØRESULTS ,t :MUSIC‘'R5 M :CLS 
2000 FOR 1=1 TO D 

2010 PRINT USING"##”51;-PRINT". ";U$CI3;S 
PCC13-LENCD$CI333; 

2020 PRINT" :, ',DL$CI3 ;TAB.C 103 5'PRINTUSIN 
G !I ###, #" ;PSC 13; 'PRINT"p" 

2030 MUSIC"R7" 

2040 NEXT I 
2050 MUS IC."R9R5" 

2060 NEXT OM 
2070 CLS 

2080 FOR F=1 TO D 
2090 FOR F=1 TO D 
2100 XW=700 
2110 FOR KK=1 TO 3 

2120 I-F POCF, KK 3 <XW THEN XU=POCF,KK3 

2130 NEXT KK 

2140 PSC F 3=PSCF 3-XU 

2150 NEXT’F 

2160 GOSUB 2170=G0T0 2240 

2170 B=D - F=1 

2180 IF F=0 THEN RETURN 

2190 F=0:B=B-1- 

2200 FOR 1=1 TO B 

2210 IF PSCI3 <PSCI + 13 THEN GOSUB 2490 
2220 NEXT I 
2230 GOTO 2180 

2240 REM********FINAL RESULTS********* 
2250 GOSUB 2650 

2260 PRINT "ØØEØPrem i eutde I i r>9 umiddelba 
rt etter rennet-MUS IC"R7" 

2270 PRINT" ØØISØF I NAL RESULTS" : MUS IC " R5 " : 
CLS 

2280 FOR U=1 TO D 
2290 MUSICRS" 

2300 PRINT USING"##"3U3=PRINT". " ;D$CU>;S 
PCC13-LEN C D$ C U 3 3 3 ; 

2310 PRINT" ";DL$CU3JTABC103;^PRINTUSIN 

G"###.#" ;PSCU-3 

2320 NEXT U 

2330 IF D<4 THEN 2390 
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Abonner nå! 


■ 


r ' 'rr' 


JA! Jeg vil gjerne få Hje 

Jeg betaler på følgende måte: 

□ Sjekk vedlagt kupongen 

□ Beløpet settes inn 


irekte hjem til meg for 


□ Beløpet settes in 

□ Innbetalingskort 


Postnr./-sted 

□ Jeg har maskin, type: . □ Jeg har ikke egen maskin 

øy* 

□ Jeg ønsker at abonnementet skal gjelde fra i. 

(Hvis du ikke n<^rer ønsket nr^gjelder abonnementet f^ørste nr. som kommer etter at betalingen | 

er mottatt.) 

I butikken koster Hjemmedata kr 198,- pr. år (kr18,- x 11). Abonner på 
Hjemmedata og spar kr 30,-, og få bladet direkte i postkassen. 



straks 


under DA' 


Hallo der! 

Vil du noe? 

Selge? Kjøpe? Bytte? 
klubb? Søker noenmeø si 
DATABØRS er å 

JA! Ta med følgen 

(Tekst i blokkbokstaver) 


i?Startet en 
data-) i 
gratis! 


Navn: 


Adresse: 


Postnr./-sted: 


Til Data 
Vil de 

Tegn medl 
Send inn kol 


geri kassen? 


Klubbnavn: 
Adresse: 
Postnr./-sted 

Kontaktpers 

Telefon: 



'cf 


er på Hjemmedata. God provi 
sninger. ) 


klubben. 


5' 


. . . —i«r . . . . . syy r aBMB 1 

* T 


. 






I 



























































POSTKORT 


Kan sendes 
ufrankert 
i Norge. 

Adressaten 
vil betale 
portoen. 


SVARSENDING 

Avtale nr. 107 000/101 


NB-FORLAG 

ETTERSTAD, 

OSLO 6 



POSTKORT 


Kan sendes 
ufrankert 
i Norge. 

Adressaten 
vil betale 
portoen. 


SVARSENDING 

Avtale nr. 107 000/101 


NB-FORLAG 

ETTERSTAD, 

OSLO 6 



POSTKORT 


Kan sendes 
ufrankert 
i Norge. 

Adressaten 
vil betale 
portoen. 


SVARSENDING 

Avtale nr. 107 000/101 


NB-FORLAG 

ETTERSTAD, 

OSLO 6 













2340 NUSICR7" • CLS 
2350 FOR U= 1 TO 3 

2360 PRINT USING"##" ;U; :PRINT"."SD$CUDSS 
PCC13-LENCD$CUDDD S 

2370 PRINT" :i ;DL$CUD S TABC1ØD S - PRINT USI 
NG"###.#"JPSCUD 
2380 NEXT^U 

2390 CONSOLE «COLORj ,0,5 

2400 CURS0R32,22:PRINT[0,7D"2 300000 

E 1 " 

2410 nUSIC"R4‘ , 

2420 CURS0R35,20:PRINTCDFC1D,]"8CØEC800E 
ED68EE" 

2430 NUSICC1E1G1+C4" 

2440 IF D> 1 THEN C.URS0R32,21 :PRINTCDFC2D 
,D"AC@2)C80(S68" 

2450 f1USIC"R4" 

2460 IF D>2 THEN CURS0R38,21:PRINTCDFC3D 
,D" AC021C80E68" 

2470 GET ST$ • IF ST$=" n THEN 2470 
2480 GOTO 2930 

2490 X=PSCID :X1$=DL$CID :X2=DFCID :X2$=D$C 
ID :X3=P0CI,1D:X4=P0CI,2D :X5=P0CI,3D =X6=L 
ECIi-n 5 X7=LEC 1 1.2 D :X8=LETCI,3D 
2500 PSCID=PSC1 + 1D :DL$CID=DL$CI + 1D = DF CID 
=DFC I+.1 D : D$C I D=D$C 1+1D:POCI 3 1 D=POCI+1 , I D 
2POCI,2D=POCI + 1? 2 D•PO CIj 3 D =PO CI +1, 3 D 
2510 LECI,1D=LECI+1 3 1D :LEC1,2D=LEC1 + 1,2D 
•LEC1 3 3D=LEC1 + 1, 3D 

2520 PSC1 + 1D =X • DL$ C1+1D =X1^ =DF C1 +1D=X2:D 
$CI + 1D=X2$ *POC1 + 1,1D=X3:P0CI + 1,2D=X4:P0C 
1+1,3D=X5 

2530 LECI +1j1D =X 6 -LEC1 + 1 3 2D =X7 : LEC1 + 1 3 3D 
-X8 

2540 F=1 *RETURN 

2550 REN XXX SUBRUTINER TEGNING SUEU XX 
2560 CURSOR X,T:PRINTCDFCAD,]"F5C8680000 
ØEE 8AØØØØØC3C3C3" :FX=X :FT=T :RETURN 
2570 CURSOR X,T-PRINTCDFCAD,]"F 5 C 868 ØØØØ 
ØEEDEEØEED087":FX=X:FY=Y:RETURN 
2580 CURSOR X,T : PRINT[DFCAD,]"F5C86800EE 
DØØØØØØEDEE EEØØØØED087":FX=X:FT=T:RETUR 
N 

2590 CURSOR X,T:PRINT[DFCAD 3 D"F5C900EED6 
SEEØØØØØEiDEEØØØEE" :FX=X :FT=T ^RETURN 
2600 REN XXX SUBRUTINER SLETTING SUEU X 
2610 CURSOR FX, FY : PRINTCDFCAD,]" 00000 

00000 ":RETURN 

2620 CURSOR FX,FT-PRINTCDFCAD, ]" 00000 

0 00 0 " :RETURN 

2630 CURSOR FX,FT :PRINTCDFCAD, ]" 000 0 

00000 @000 0 :RETURN 

2640 CURSOR FX,FT:PRINTCDFCAD,]" 000 

00000 @00 ":RETURN 

2650 RENXXX TAULE XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
2660 CONSOLE 11,7,1,16 
2670 COLOR,,6,0 
2680 RETURN 

2690 REN XX INSTRUKSJONER XXlXXXXXXXXXX 
2700 GOSUB 2650 - IN=1 

2710 PRlNT"@Rennet ha.r tre omganger huo 
rau to te Iler.Du skriuer inn naunI and 
09 far 9 e pa hopperne . " :NUSIC."R9R9" 
2720 PRINT"ØFARGEKODER - Ø=suart 1=bI 

a 2=rpd 3= I i I I a 4=gronn 6 = 9 ul 7--hu 
i t " -NUSICR9R9 r 
2730 DFC1D = 1 -A= 1 

2740 PRINT"@For a starte trykker du T 
. Du kommer da til syne pa toppen. :t : C0N 


SOLE iCOLOR, 3 7,5;CURS0R2,0-PRINTCDFCAD,D" 
6800C800AC8A" :GOSUB 2650 :NUSIC"R9R5" 

2750 PRINT"ØDu setter utfor ued a trykke 
*>. " =CONSOLE:COLOR, ,7,5 :CURS0R5,4=PRINT[ 
DFC AD, } "ACBØC868 " :GOSUB 2650 : NUS IC l, R9R9 " 
2760 PRINT"lélNar du nar hopp-kanten satse 
** duued a trykke T. Du Ie99er deg fram 
pa ued a trykke + CONSOLE:COLOR,,7, 
5 :CURSOR 10,5 :PRINTCDFCAD,D"EEØEACEEBØØF5 
090000468" ' NUSIC"R9":X=15:T=2:GOSUB 2560 
■•GOSUB 2650 : NUS IC"R9R9 " 

,2770 PRINT"@Kommer du frampatrykker du <- 
:CONSOLE:C.OLOR, , 7, 5 :X= 1 8 2 T=4 :GOSUB 2580 
•X=21 :r=7:NUSIC"R9":GOSUB 2560 :NUSIC"R9R 
9" :GOSUB 2650 

2780 PRINT"@Kommer du bakpa trykker du + 
" : CONSOLE -COLOR,,7,5:X=24:T=10 : GOSUB 259 
0:X=26:T=13:NUSIC , ’R9" :GOSUB 2560 :GOSUB 2 
650 :nUSlC"R3R3" 

2790 PRINT"@Nar du begynner a fa liten h 
oydekan du dra ue d atrykke +. " : CONSOLE 'C. 
OLOR,,7,5:X=28:T=16 -GOSUB 2570: GOSUB 265 
0:NUS1C"R9R9R5" 

2800 PRINT"@For a lande trykker du T 

" :CONSOLE :C.OLOR, , 7,5 :CURS0R29, 19:PRINTCD 
FCAD , D"ED68EEØ@@C8000EDC90@Fø" :NUSICR9R 
9" : GOSUB 2650 

2810 CLS :PRINT"ØØØØKLAR? CJ/ND" 

2820 GET KL$ 

2830 IF KL$="J" THEN 70 
2840 IF KL$= ,! N" THEN 2690 
2850 GOTO 2820 

2860 REN POKING BAKKEREKORD XXXXXXXXXX 
2870 POKE 50000,BR 
2880 NUS ICC 1 E1 G1 +C5" 

2890 FOR P=50001 TO 50014 

2900 PPKE P,ASCCNID$CD$CAD,P“50000,1D? 

2910 NEXT P 

2920 RETURN 

2930 CURSOR 0,24:PRINTC1,7D"ENDELIG RESU 
LTATLI STE" 

2940 CONSpLE :FOR A=1 TO 0 :PRINTA; ,: " ;D$ 
CAD JTABC18D;DL$CAD STABC21D SLECA,1DSTABC2 
5D3LECA,2DSTABC29D;LECA,3DS-PRINT TABC34 
DSUSING"###.#" ;PSCAD-NEXT A 
2950 PRINT :PRINT"FLERE RENN NED SANNE DE 
LTAGERE ?CJ/ND" 

2960 GET F^: IF F^="" THEN 2960 

2970 IF F$="N" THEN END 

2980 FOR A=1 TO D 

2990 FOR B=1 TO 3 

3000 POCA,BD=0:PSCAD=0:LECA,BD=0 

3010 NEXT B,A 

3020 R=1 :GOTjO 70 



- JÉPP APPLE...! 
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Moltekrigen handler som navnet sier 
om molteplukking. 

Grunneieren liker ikke at du plukker 
moltene. Jo flere du plukker, jo sin¬ 
tere blir han. Spesielt hvis du plukker 
de umodne. Når bøtta er full, må dp 
til Røra fabrikker for å levere og få 
penger for bærene. Du får 30 kr kilo¬ 
en for umodne (røde), og 50 kr kiloen 
for modne (gule). 


Det er fire ting du må passe på: 

— At du ikke drukner i vannene. 

— At du går og leverer på fabrikken 
når bøtta er full. 

— At du ikke leverer/ørbøtta er full. 

— At du passer deg for grunneieren. 


Programmet er delt i to. Tast inn og 
save disse etter hverandre. Del 2 bør 
saves med 2 cursor-opp, slik at 
skjermbildet ikke spretter opp under 
loading. Moltekrigen er kun beregnet 
for joystick. 

Programmet er sendt inn av 
Tor Rune Skoglund og 
Torkel Stene 
7970 Kolvereid 

Kr 350 er på vei i posten. 


MOLTEKRIGEN DEL 1 

ø P0KE52 r 27 : F0KE5S ,27 : P0KE36878 , 15 : F0KE36879,13: T=RI JCK -TI > : PGKE5 1 ,155: F0K.E55 r 155 

1 PR I NT "LBI” * ■ FORT =680TO696 : RE AD A : ROKET , A: I -JEKT : S i SbSø 

2 F0RT = 7552T07631 : POKET , FEEKa T + 26624',' :NEXT 

3 FORT =7352T0743 1 = READA : POKET , A : NEKT : P0KE36S63,255 

10' FQRT= 1T07 : P0KE646 ,T : P R I NT 11 ■ Ml * * * MOLTEKRIGEN m" : NE; IT 
12 PRIMT" atlM < Cl Sl OKT. 1934 " , "M-nXC 

20 FORT =7432T0755 1 : READA : POKET,A : NEKT: P0KE198 ,4: P0KE63 1,13 : P0KE632 ,32: P0KE633,2 1 
2 1 P0KE634,13 

2 2 FORT = 7643T07673 : RE AD A : POKET, A : NEKT: FORT =63øT07ø5 : RE AD A : POKET, A: NEIKT 
27 FORT = 7ø7øT07130:READA:POKET,A sNEXT 
49 R E M * * +3 ' i S * ¥ ¥ 

5 0 DATA 162, , 133, , 132,157, ,28 ,232,224,255,203, i ,96,76,17ø,2 

53 DATA24,24,128,126 ,24 ,24,24 ,24 

54 REM ***K-SOFT*** 

5 5 D A T A d 5 5 ,• d 5 5 r d 5 5 , d 5 5 , d 5 5 , d 5 5 , d 5 5 , d 5 5 , ,8 ,do ,5o ., cd , d 8,8,8 
BØ DATA227,71,68,72,72,31,81,96,255,255,,,133,3,3,201 
62 DATA255,255,,,113,66,66,114,30,80,72,72,63,71,227, 

64 DATA41,41,198,,,255,255,,66,66,66,,,255,255,,,,,,,,, 

39 REM ***TEGN*** 

1 00 D ATA24,24,126,219,24 r 60 r 36,86', , , , , , , , 

1 lø DATA24,24,126,3 1,27,60,36,36 

120 DATA 132,224,240,243,25 2,254,255,255 
130 DATA3,7,15,31,63,127,255,255 
140 DATA 1d7,71,30,30,70,38,90,127 
150 DATA255,40,2 19,17 1,163,106,155 ,25 5 
160 DATA254,230,90,30,134,213,90,254 
170 DATA254,254,193,193,193,254 ,254,254 
180 DATA 1d7,1d7,99,33,33,1d7,1d7, id7 
190 DATAS,24,12,23,26,40,12,30 
200 DATAS8,41,76,24,23,62,73,3 

2 10 DATA 197,137,13 1,165,173,22 1,163,255 
220 DATA 12,3 1,127,255,127,63,15, 

230 DATA96,248,252,255,254,252,248,224 
239 REM *¥ *MELOD IER * ¥ ¥ 

3øø DATA 175,175,175,, 159,159,159,, 147,147,167, , 175 

3 10 DATA 195,207,2 15,, 195,207,215,,195,207,2 15,223,22 5 
393 REM* * * F A RG E 3y 3 * * * 

400 DATA 160,, 163,3,141,15,144,162,43,232,208,253,238,15,144,173,15,144,20 1,15,20 
8,24 1 

410 DATA200,208,233,96 
420 REM* * *BQURREE ** * 

5øø DATA215,,50,,,5 

6øø DATA207,195 ,25 , , 13 5,5,209,195 ,25,, 195,5,207,195 ,25 , , 135 ,5,20 1 , 135,25 , , ,5 
700 DATA 195,133,50,, 133,5 ,20 1 , 1 33,25 , , 133,5 ,207,133,25 , , ,5 

300 DATA209,163 ,50 , , 163,5,207,163 ,5.0 ,, ,5,20 1,175 ,50 , , 175,5,2 15,175 ,5ø , , ,5 
9øø DATA207,135,50, , 135,5,20 1,135,25,,195,5,195,135,25,,,5,175,175,50,, 175,5 
9 10 DATA 131,175,5 ø,, ,5,195,135,150 , , , 5 , , , 

READY. 
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MOLTEKR IGEN DEL £ 

lø J =37 15 1 : L =36876 : P0KE733,134 :POKEL+3 , 15 : F0RT=øT04 :RT T> = " **VIC - £0**:" : R'-! T> =435 : 

r je:>=:t 

3ø DIMK<3>:K<0> =-1:K< 1> = 1 :KC 3 >=-33 s Kk 3>=33:GQT0530 
30 Bø=5:RM=ø:GM=ø 

4ø POKEL-lø,ø:P0KEL-7,355:POKEL+3 ,153:PRINT M JS*a^RONER3"KR"3!»B-TTEiU E3 IU"SPC<3>" 

5ø FORT = ØT031:P0KE3S444 + T,3:P0KE7734 + T,34:P0KE33466+T+33,3:P0KE7746+ T + 33,34 
bø P0KE33437 +T*33,3:P0KE7767+T*££,34:P0KE3SSS4+T ,3:P0KE3164 +T,34:NEXT:POKEJ+3,13 

7ø PR INT" mUDH " TABC 3 1 > " ' < £■■■!+ " SFCX 3 > " " SPC< 1 36 > " " SPC< 84 > " ! 3 

3ø X=9:B = 3 3■F =5■H = 4 3 :G =4 4:GQSUBdSø 

3ø,X=VA:B= 1 :F=6:H=46:G = 47:G0SUB350 

1øø X =RN:B = ø:F =7:H =35:G =H:G0SUB350:F =3:G0SUB350 

1 lø F 0 R T = 133T0.15 16 TE P . 6 : POKEL - lø, T*. POKEL , 104+T: NEXT 

13ø E =7770 : M=3 133: L-JA ITJ , 33,33: POKEL +3,3 : C =ø : Q =ø : GOTO 1 3ø 

13ø POKEL .,0 : Q = 0 : S=F'EEK( J > : IF< SAMD4 > =øTHENQ= -33 

14ø IF< SAND3 >=ØTHENQ =33 

15ø IF<SAMD 16 >=ØTHENQ = - 1 

16ø IF< PEEK'.: J + 1 > AND 133!.' =øTHENG = 1 

17ø X=PEEK.< E+Q : IFQANDX< >33THEN34ø 

13ø IFQTHENPOKEE,33:E =E +Q:PQKEE+30730,6:FOKEE,35:POKEL,155 
1 3ø IFRNDC 1 > *X RM+GM/3 > > 1.5THENG0SUB470 
3øø IFFEEKCM+C>=33THEN33ø 

3 1ø IF FEELA M + C ) = 35THENP0KEL + £ ,15: G0T0330 

3£ø C = Kk R ND'-: 1 4:4 ) : G0T0300 

33ø F‘OKEM.,33 : M=l v l + C : FOKEM + 30730 ,0 :F'OKEI 1,33: GOTO 130 
34ø RE r■ IU TP L A3S . * * 

35ø FQFsT = 1TOX 

36ø C = INT<RND\ 1 >*437 >+7735:U =C+B: IF FEELAC >< >3£0RPEEKCU > < >330RU =7S660RC=7366THEN£ 
bø 

37ø POKEU+30730 r F:POKEC+30730,F:POKEU,G:POKEC,H:NEXT:RETURN 

33ø F0RT=£ØØT0£55STEP.3:POKEL +1 ,T:NEX T:F OR T = 355T03øø 3TEP-.3:P0KEL+1 ,T:NEXT:POKEL 
+l,ø:G0T0300 

33ø FORT =133T0354STEP.5:POKEL,T:POKEL- 1 ,3SØ-T:NEXT 
3øø POKEE ,33 :X=7643: B=766ø : H= 13ø :G0SUB7øø : IFKR / =FA 4>THEN630 
33ø G0T0530 
330 R E M * * MØTE* * 

34ø IF X = 4 3 0RX = 4 4 0RX = 3 4 0RX = 3 6 0RX = 3TOR X = 41QRX = 4£0RX =330 RX = 4 ø TH EN13 ø 
35ø POKEL+3,15: IFX =160THEN51ø 
36ø IF X = 4 60 R X = 4 7 T H E N 4 6 ø 
37ø I FX = 33THEN33ø 

33ø IF X =£5THENB ø = B ø +1:G0SUB43ø: IFBø=16THENP0KEL- 1 ,ø:G0T0£80 
330 IFBø= 15THENFR INT- aWM HMFULL " :G0T041ø 

400 pr i nt" aa n spcc bø >"aa i 

4 10 POKEL-1,ø:POKEL+3,3:GOTO 130 

43ø F = PEEK<E +Q +30730 j AND 15:POKEL - 1 ,31ø+F*3: IFF=3THENRM=RM+1 

43ø I FF =7THENGM=GM + 1 

44ø RETURN 

450 REN* * * DøD * * * 

46ø POKEE ,33 : FORT = 1T07 : FORY= 13ST0300STEP3 : F OK.EL. - 1 ,Y+T*5 :1 JEXT: NEXT: FOKEL. - 1,0: GOTO 
3øø 

47ø T = E-M: IFT<- 16THENC =-33:RETURN 
43ø I FT > 1 G.THENC =33 : RETURN 
43ø IFT >øTHENC = 1:RETURN 
5øø C=-l:RETURN 

5 1ø POKEE r 33:E =E +Q:POKEE,35: IFGM + RhK 10THEN570 

53ø ■«'=KR : KR = KR+RM*30+GM*5ø : FORT = YTOKR : POKEL ,344 : PR INT" aillMil "T: FORU = 1 T03ø : NEXT 

:POKEL,ø 

53ø NEXT:X =7661:B =7673:H =135:GOSUBTøø:VA=VA +3:RN=RN-.4:1FRN<5THENRN=5 
56ø GOTO30 

57ø POKEL + 1 , 177 : FORT = 1T05 : FOR Y= 1 5T00STEP -RND*: 1 >*.4~. 1 : POKEL +3 , Y: NEXT : NEXT : POKEL + 
1 ,ø 

53ø POKEL+3,15:G0T0300 

53ø POKEL+3,106 : POKEL-7,3 4 ø : F‘ R I NT " - SOFT FRESE MTE RE R HM” , ”»«+**. r <* k.1 IOLTEKR IG 

EN 3*.aT3* 1 ' 

600 F R I NT ” fflMFOR STANDARD V IC - £ø jMJJU T JENTE aj" KR ” |»;R ” , " ZW WWWWWWWWWW^ 

6 1 ø FORT=ØT04 : FR INT " ■ " T+ 1 11 M" R3K T > SPC< 16 -LEN'.: R$ : T > > LEI K STR4X FX T > ) > > > " H" R.; T > " kKR 
“ : NE> :'T 

63ø PR INT"^ START MED KNAPPEN ! 3" :UAITJ,33,33:KR =ø:VA =3:RN = 7:G0T030 
63ø FOKEL+3 ,4 : FORT = 4T00STEF'- 1 : IFKR > =R'‘ T> THENF =T 

64ø NEXT: FORT = 4 TO F + 1 ST EF - 1 : R-.: T > =R< T- 1 > : T > =R$< T- 1 > : NEXT: RC F > =K.R s S *3630 

65ø F0RT = 7ø7øT07130STEF3:POKEL,PEEKC T>:POKEL-1 ,PEEK(T+1> 

66ø FORY=øTOPEEK'.: T + 3 j *5 : NEXT: NEXT 

67ø POKEL -7,340 : POKEL +3,1 1 : FR I NT " LMIM E.KR IV INN NAiVNET D ITT ! «!» I IAX . lø TEGN) " , "fl 
I ,f " 

6Sø POKE 13,1 : INPUTR4X F >:FOKE19,ø: IFLEI K R &<F >>; 10THEN870 
630 GOTO530 

7øø FORT = 1T0750 : NEXT : FORT=XTOB : Y=PEEKX T > : FOKEL , » : F OKEL FOR . - i TOM MIEXT 

7 1ø POhEL - 1 , ø : P0KEL , ø : NEXT : RETURN 

READ i . 
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Snake 

for Commodore 64 


■■BENDT PROGRAM 


1 dette spillet skal du styre en slange 
rundt i en labyrint og spise «diamanter» 
uten å kollidere i din egen hale eller gå 
bakover. Jo flere diamanter du spiser, 
dess lengre blir slangen. Spillet har ni 
vanskelighetsgrader som du bestemmer 
med styretastene. Du styrer med: 

Pil mot venstre = Ned 

2 = Høyre 


CTRL = Venstre 
1 = Opp 

Du kan også styre med joystick i port 1. 
Spillet startes med å trykke skyteknap- 
pen eller ordskilleren. Dersom du ven¬ 
ter i ca 15 sekunder etter å ha spilt spil¬ 
let, vil maskinen automatisk gjenta for¬ 
rige spill. 


ø D I MK i 4000 , iv 400 > : NI = 1 

1 FQKE 53230 ,8:FOKE 53231,3:REKUFARVER* 

2 PR 1NT " J" f : L. = 4 : N = ø : FØ = 0 

PR I NT HimilWE i BØRI3E HAUGSDAL " 

FR I NT miiil 


13 

11 


IT 



20 PRINT" il ST i F; SLANGEN RUNDT I LABYRINTEN, FAA" 

21 PRINT" JAKT ETTER DIAMANTER. FOR HVER DIAMANT" 

22 PR INT" DU TAR ,BL IR SLANGEN ETT LEDD LENGER." 

23 PRINT" GAAR DU FAA DIN EGEN HALE .BLIR DU UTE." 

24 PRINT" FRøV VANSKELIGHETSGRAD 3. DER HAR DU" 

25 F‘R I MT " NOK AV UTF□ RDR I NGER. " 

27 FRINT"fl LYKKE TIL!!” 

4 1 L =L + 1 : F0KE646 L : IFL = 1 4THENL = 4 

42 PRINT"3 & 

43 PRINT" a I 

44 PRINT" a I 

45 PRINT" a I 

•48 F R I NT 
47 PRINT" 

43 PRINT" 

43 PRINT" 

50 PRINT" d 

100 PRINT" 

101 FORJ=ø TO 10 

1 10 A =PEEK< 5632 1 > : IF A = 2 4 7 TH E NN1 = N1 +1:TL=0 
IF A =251THEN N 1 =N1 •-1 : TL =0 
IF N1=1ØTHEN N1=1 
IF NI=ØTHEN NI=3 
IF A = 233THEN 130 
F 0R J E = ø TO 4 0:NEKT 

IF TL = 1 00 AND KX 2 0 > > 0 THEI 1130 


a m a ■ ^a ■ a 
a ■ a ■ ^a ■ a ■ 
a ■ a ■ ^a ■ a ■ 

w a ■ a ■ a ■ 



|V A NS K EL I GH ETSGR A D< BRUK JO i S TK . 


120 
130 
140 
150 

15 1 

152 TL =TL + 1 
160 PRINTNl 

16 1 NEKT J 
170 GOTO41 
130 pr i nt" 

200 PRINT"» » 

210 print "m mammmti. m zsm 

220 print"» Mmmmm m 

230 pr i nt " » xmmiimm 

240 P R I NT" ii mi-, isii iXuml. »WMi 

250 print"» m. m 

Må Ui i » u 

& & 


•• ; •> s J E R M " 
» » ":SC+ 1 

» f tT f¥f^ F: »" 

M m GRAD" 

» » " ' N1 

M" 

Y * U FOENG" 

» li »";po 


» TOPP ” 

i";hi 


mmm m m mm msm 


260 PRINT"» 

270 PRINT"» 

2sø print"» m « m m » 

230 PRINT"» 

300 PRINT" 

3 10 FR INT"» rn Mizistmåi »“ 

320 print"» wmmmmm wmææmmi* » n 

33 ø print-» » » mm mk sr 

340 PRINT"» •*; »» »» » » » 1M» »» »" 

350 print"» » » « ** wm m n 

380 PRINT"» fc.7,Y ^mmågåSOi m »" 

370 PRINT"» »” 

3:30 print",;,.. . mm » wmmmmmmmm* 

330 PRINT"» m U » »" 

,i nn [“•[-. t k it »i * x t ;7 >*rr- rrrx: 'jan 

4 UØ FR II JT li iM ****** i»*** ** Slifc H iil KW Paia felg ** 

410 print"» mm. » «afi»gaag »" 

420 PRINT"» » »" 

430 PR I NT " 11 

43 1 IF TL =1øø THEN 300 

433 REM *** TEGNER DIAMANTER *** 

440 N = N + N1 * 15 : F 0 R J = 1 TO N: Z = I IFIY ,r; ND •: 1 > * 3 2 J + 10 2 4 : Z 2 = Z + I NT•! R ND '•! 
450 Y< J> =Z$ sPE-PEEKC Z2) 

460 I F P E = 3 2 TH E NP 0 K E Z 2,3 0 : NE K T 
470 . F J < I1THE N J = J - 1 : NE M T 

430 T = N1+5. i=T +1:Q=1:K = 401 + 1024:T2 = T:N2=N 


1 ; * c! 4 • 


Lykke til med spillingen og takk til 
Børge Haug sd al 
F orsv ei en 7 
8015 Hunstad 

som blir belønnet med kr 250,-. 


1 f 40 








48 1 FOKE 54296,15:POKE 54277,0:POKE 54278,144:POKE 54273,3:P0KE5^272,21 
488 REM ** +LESER AV JO i ST IK I PORT 1 * * f 
480 A=PEEK<56321 >: IF A = 2 5 5 TH E M54 0 

500 IF A =247THENIPPEEKv X+1 X >102 TH E NQ- 1 :G0T0540 

5 10 IFA=25 1THENIFPEEKC H - 1 X >102THENQ = - 1 : G0T0540 
520 IFA=253THENIFPEEKk K-MØX > 1 02THENQ =40 : G0TQ540 
530 I FA =254THENIFFEEKX X-4 øX >102THENQ = -40 

538 REM i -♦TESTER HVOR SLANGEN KAN GA A f * 

540 K=PEEK(X+Q> 

542 IF K = 3 2TH E N5 80 
550 IFK =102THEN430 
580 IFK = 80THEN 58 3 

56 1 FRI NT " aelgiaBiagaagaaBMMMJUUJM ^ * * «GA NE O V E R 3* * + ■" : G O S U B 7 0 0 : F 0 R J = 0 TO 2 ø ø 0 : NE X T 

562 XX I + 1 = X : GOTO 1 

563 P0KE54276,17:T=T+1 

564 IFT = J + N1 + 4 THEN N 1 =N1 + 1 : SC -SC + 1 : G0SUB700 : GOTO 18ø 

565 P 0 K E 5 4 2 7 6 , 1 6 

580 X=X+Q: 1 = 1 + 1:KC I> =X 

593 F:EM f + TEGNER SLANGEN +:f 

600 FOKEXk I , 171 :POKEX'.: I -T> ,32 

6 lø GOTO 480 

688 REM *** TELLER OPP POENG *** 

700 Z =0 : P0KE54276,17: FORTE = I -TTO I *■ POKEX< TE > , 43: POKE54273 ,Z :Z=Z + 1 
70 1 P0KE54273 ,Z - 1 : IFZ > løØTHEllZ =0 
711 POKEXX TE> .,32 

720 P 0 = P O + 1 : P R INT " ; P 0 : NEXT TE 

740 F0KE54276,16: IF PO>HI THEN HI= P0 

750 FR I NT • H I : RE TURN 

780 REI I:* RU TI NE SON GJENTAR FORIGE SF ILL 

Søø TL=ø:T3=T2:I2=T2+1 

8 1 ø F 0R J = 1 TOIJ2 : P 0 H. E YC J > 80 : NE HT 

82G 12=12+1 

83ø k.=peeka xc 12 > 

33 1 I FK=30 THEN T3 = T3+1 :G0TQ833 
3 32 I F K •: >3 2 T H EI JG 0 TO 3 7 0 
833 I F P E EK< 5 6 3 2 1 > = 2 3 8 TH ENG0TO 1 
340 FOKE< 12 . 1 7 1 : P0KEXk I 2 - T3 32 

S6.ø GOTO 32ø 

370 FOR J=ø TG 2000:NEXT:GOTO 1 




Til alle lokale forhandlere 

Her kan du for kr. 480,- få vist hvem du er og 
hvor du er, og litt om hva du selger 


i>vi\M\Ki;i:i>i:r 
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Naviger 

for Dragon 32/64 


Dette spillet går ut på å navigere bå¬ 
ten din mellom holmer og inn til hav¬ 
na. Du styrer med piltastene. Pil opp 
betyr nord, pil til venstre vest osv. 
Nederst på kartet står de retningene 
du ikke kan gå. Hvis du gir opp, tryk¬ 
ker du B. 


Lykke til og takk til 

Jon Anders Holtan 
Kasinvegen 70 
3670 Notodden 

som honoreres med kr 200,-. 


10 ’ ########################### 

20 ’####### NAVIGASJON #######tt 
30 ’## AV JON ANDERS HOLTAN ### 

‘40 ’ ************ FOR DRAGON 32 ###### 

50 ’ ########################### 

60 DIM B(545) 

70 GOSUB 440 

80 FOR A=0 TO 510:IF RND(6)<3 THEN B(A)=1 
90 NEXT A 

100 B(47)=0:B(463)=0 

110 PRINT§450,"TRYKK FOR AA STARTE!" 

120 IF INKEY$="" THEN 120 
130 CLS:PRINT§47 ? :P=463 
140 PRINT§P,"'"; 

150 GOSUB 290 

160 I$=INKEY$:IF 1$="" THEN 160 

170 IF I$=CHR$(94) THEN PRINT§P,"+"?:P=P-32:GOTO 230 

180 IF I$=CHR$(ia) THEN PRINT§PP=P+32:GOTO 230 

190 IF I$=CHR$(8) THEN PRINT§PP=P-1:GOTO 230 

200 IF I$=CHR$(9) THEN PRINT§PP=P+1:GOTO 230 

210 IF I*="B" THEN 400 

220 GOTO 160 

230 IF P< 32THEN P=P + 32 

240 IF P >511 THEN P = P-32 

250 F=F+1 

260 IF P=47 THEN 340 
270 IF B(P)=1 THEN 390 
280 GOTO 140 

290 IF B(P-32)=1 THEN PRINT§480,"NORD"; ELSE PRINT§480," "; 

300 IF B(P + 32)=1 THEN PR INT§485, "SOER"; ELSE PRINT§485," "J 

310 IF B(P-1)=1 THEN PRINT§490,"VEST"; ELSE PRINT§490," "5 

320 IF B(P+1)=1 THEN PR INT§495, "OEST"; ELSE PRINT§495," "5 

330 RETURN 
340 REM TREFF 

350 CLS:PRINT:PRINT" DU KOM HELSKINNET FRAM TIL BRYGGA. DU FLYTTET";F;"GANG 

ER.":PRINT" GRATULERER!" 

360 PLAY"04T20AADDEEADCFGBFFFEEDDAACCDEFGGBBB" 

370 PRINT:INPUT" VIL DU SPILLE MER";J$ 

380 IF LEFT*(J$,1)="J" THEN RUN ELSE END 
390 REM GIKK PAA SKJÅER 

400 FOR A=0 TO 511:IF B(A)=1 THEN PRINT§A,CHR$(128); 

410 NEXT A 

420 PLAY"01T4ADEFGCDDDEEAADD" 

430 GOTO 370 
440 REM REGLER 

450 CLS:PRINT:PRINT" NAVIGASJON" 

460 PRINT:PRINT" I DETTE SPILLET SKAL DU NAVIGERE BAATEN DIN, MARKERT 

MED % TIL HAVNA, MARKERT MED #. STYR MED PILTASTENE. NEDERST PAA SKJ 

ERMEN STAAR DET HVILKE RETNINGER DU ikke" 

470 PRINT" KAN GAA. PIL OPP=NORD, PIL NED=SOER OSV. HVIS DU GIR OPP, TRYKK 

ER DU ’ B ’ . " 

480 PRINT" LYKKE TIL!":RETURN 


54 







Ronex' P08300 Computer 


Ronex TPC-8300 er en 
liten computer med 
egenskaper som du 
finner på betydelig 
større og dyrere 
computere. Derfor er 
Ronex TPC-8300 
egnet for undervis¬ 
ning, dataregistrering, 
tekniske oppgaver og 
praktisk bruk - også 
for alle som behøver 
en «mobil» computer! 






COMPUTER 
STANDARD A> 


Tekniske data: 

CPU 

ROM 

RAM 

Programspråk 

Skjermformat 

Hukommelsebeskyttelse 

Drift 

Størrelse 

Vekt 

Tilleggsutstyr 


CMOS 8 bit 

16 Kbytes 

6 Kbytes 

Extended BASIC 

24 kolonner, 2 linjer 

5x7 punkter matrise 

CMOS batteri-backup 

4 stk. UM-3 batterier 

199 (b) x 96 (d) x 26 (h) mm. 

4 10 gram (inkl. batterier) 

Grafisk firefargers skriver TP-8350 
med kassettinterface, Centronics 
parallellinterface og strømforsyning. 
Kassettspiller, standard eller micro. 
Skrivere med Centronics interface, 
80 eller 132 tegn pr. linje. Ekstra 
hukommelse, 4K eller 8K moduler. 


Computer Standard as, 

Nils Hansens vei 2, 
0667 Oslo 6 


□ Send brosjyre på Ronex 


Navn:. 
Adr.: _ 


Poststed: 


L 


HD 3-85 


u 


TEKNOKRATEN A/S 

Ths. Angellsgt. 3 

Postboks 244, 7000 TRONDHEIM 

Tlf.: 07-51 22 45 


LEI AV Å VENTE!!! 

VI REPARERER PÅ «TIMEN» 

Tar også garanti reparasjoner på følgende hjemme¬ 
computere: 

CBM-64, VIC-20, BBC, Electron, Memotech og 
diskettstasjoner og kassettspillere etc. Vi reparerer 
også andre merker. 

Normalt vil vi kunne sende den ferdige reparerte 
vare tilbake innen 48 timer etter mottagelse. 

PRØV OSS!!! 

BBC spesialisten i Trondheim har årganger med: 
Acorn User, Microuser, A&B Computing og bøker 
m/mere. Av software kan vi nevne: Discdoctor, 
Exmon, Sleuth, View. NB! vi fører også andre 
merker f.eks.: Memotex, CBM-64. 

Leverandør av EDB - 
Utstyr/Rekvisita/ 

Software/Data/Se rviceverksted 



Lær 

programmering 
trinn for trinn på en 
original og spennende måte 

Bøkene representerer noe nytt når det gjelder data¬ 
behandling som selvstudium. De er de første illustrerte, 
maskinrelaterte håndbøker der man lærer programmering 
trinn-for-trinn. 

Over 150 fotografier av* skjermbilder med program- 
listninger og programkjøringer. Tips og teknikker for 
programmeringen, diagrammer, figurer og tabeller. Gode 
råd for hvordan man skal få maksimalt ut av sin 
ZX SPECTRUM + . 

Bok nr. 1 Bok nr. 2 

Den første enkle fire-fargede boken Mer teknikk for spill og 
for å lære programmering. grafikk - i farger! 

Pris pr. bok kr. 120,- HOS BOKHANDLEREN 

00 

E 

un 


1 : : 

LÆR PROGRAMMERING , 
TRINN-FOR TRINN 

• IÆB PROGRAMMERING 

TRINN FOR TRINN 

ZX 

SPICTRUWI+ 

j I KUffl "r* i 
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Nybegynner? 


Les dette! 


Vår begynnerguide vil vi ta med i 
hvert nummer som en «første¬ 
hjelp» til nye lesere. Her blir ord 
og uttrykk forklart — om enn 
noe kortfattet. For bedre for¬ 
klaringer henvises til Hjemmeda- 
taleksikon, som tar for seg noen 
uttrykk i hvert nummer. 

Vi begynner med å spørre; Hva er en data¬ 
maskin? 

Det er en regnemaskin som er i stand til å 
motta, behandle, lagre og sende ut in¬ 
formasjon. Informasjon kan være satt 
sammen av bokstaver, tall eller grafiske 
symboler. Disse kan med et fellesnavn 
kalles DATA. 

Inne i maskinen kan data bare anta to for¬ 
mer; 

1. Det går ikke strøm. 

2. Det går strøm. 

Disse to tilstander kan uttrykkes med to 
tall, 0 og 1. De utgjør det BINÆRE TALL¬ 
SYSTEMET (TOTALL-SYSTEMET), som 
bare har to sifre. Ethvert tall kan uttryk¬ 
kes i totallsystemet. Tallet 12 ser f.eks. 
slik ut; 1100. Hvert av disse sifre kalles et 
BIT. En gruppe på 8 bits kalles BYTE. 

Dette er den form for data selve maskinen 
arbeider med. De første datamaskiner ble 
programmert på denne måten, men å pro¬ 
grammere og motta data i MASKIN¬ 
KODE er for tungvint. Det er derfor ut¬ 
viklet forskjellige sprog som er lettere for 
mennesker å skjønne. Disse sprog kalles 
HØYNIVÅSPROG. 

Et av de første høynivåsprog som ble tatt i 
bruk og oppnådde almen utbredelse, var 
FORTRAN (FORmula TRANslator). 

Gjennom årene er det vokst opp en hel 
flora av ulike datasprog. Eksempler er 
ALGOL, FORTH, COBOL, PL/1, PASCAL, 
LOGO og BASIC. 

Det mest benyttede sprog for mikrocom- 
putere er BASIC, som er lett å lære, og 
derfor godt egnet for begynnere. 

I ethvert høynivåsprog blir instruksjoner 
til maskinen skrevet inn fra et TASTA¬ 
TUR og lagret i maskinen. Et eget pro¬ 
gram oversetter instruksjonene til 
maskinkode. En INTERPRETER overset¬ 
ter (tolker) en og en programlinje og sen¬ 
der den videre for utføring hver gang pro- 
grammet kjøres. En annen type overset- 
telsesprogram er KOMPILATOREN, som 
oversetter hele programmet på en gang til 
maskinkode, hvoretter det ferdig kodede 
programmet kjøres. Kompilerte program¬ 
mer går mye fortere en programmer som 
stadig må tolkes linje for linje. 


Et program til som må nevnes, er OPERA¬ 
TIVSYSTEMET. Det begynner å gå straks 
du starter datamaskinen, og bestemmer 
hvordan maskinen skal forstå de beskjed¬ 
er du gir den, f.eks. hvor dine data skal 
havne, om du skal ha melding på skjerm, 
etc. 

La oss nå se på hva en datamaskin egent¬ 
lig består av. Selve hjernen i en data¬ 
maskin er MIKROPROSSESSOREN. 
Denne er en INTEGRERT KRETS (IC) el¬ 
ler BRIKKE (CHIP), bygget inn i en plast- 
boks med mange tynne metallben. Disse 
er fastloddet i et KRETSKORT, hvor 
strømførende baner skaper de rette kon¬ 
takter med andre brikker, hver med sine 
oppgaver. Noen av dem er BUFFERE, 
midlertidige lågere og forsterkere, andre 
er hukommelseskretser, og atter andre er 
styringskretser for TV-skjerm, lagrings¬ 
enheter osv. 

En mikroprosessor trenger hukommelse 
for å kunne lagre og hente frem data. Hu- 
kommelseskretsene i maskinen er også 
integrerte kretser, og det finnes flere ty¬ 
per av dem. 

RAM står for Random Access Memory. 
Mikroprosessoren kan både hente data 
fra RAM og skrive nye data inn. ROM 
står for Read-Only-Memory. Denne kan 
mikroprosessoren kun lese data fra, ikke 
legge nye data inn i. All informasjon i 
RAM går tapt dersom computeren slås av, 
i motsetning til det som ligger i ROM. 
Derfor har de fleste mikrocomputere vik¬ 
tige informasjoner som interpreter, opera¬ 
tivsystem, grafiske rutiner osv. per¬ 
manent lagret i ROM. 

Det er viktig å ha et EKSTERNT LAGER 
for å kunne oppbevare informasjon og 
programmer til senere bruk. Til dette be¬ 
nyttes kassett eller diskett. 

En helt vanlig KASSETTSPILLER kan 
brukes for å lagre data på KASSETT. In¬ 
ne i datamaskinen omformes maskinkode 
til en serie med toner som spilles inn på 
kassetten. Senere kan vi spille dette bån¬ 
det for datamaskinen, som oversetter to¬ 
nene tilbake til maskinkode. Fordelen ved 
dette er at det er billig, men ulempen er at 
det tar lang tid å spille inn/av data, og det 
er vanskelig å finne frem til akkurat det 
programmet eller de data man trenger. 

En DISKETT er en tynn plastskive dek¬ 
ket med et magnetiserbart belegg, mon¬ 
tert i en beskyttelseskonvolutt av papp. 

I DISKETTSTASJONEN roterer disket¬ 
ten mens et LESE/SKRIVE-HODE beve¬ 
ger seg over diskettens overflate. Disket¬ 
ten er delt opp i konsentriske sirkler som 
kalles SPOR (TRACK), og hvert av spore¬ 
ne er i sin tur delt opp i SEKTORER. 

Et spesielt program som kalles DISK 
OPERATIVSYSTEM (DOS), finner frem 
fra disketten den informasjon data¬ 
maskinen ber om ved å flytte lese/skrive- 
hodet til det riktige sporet, og deretter 


vente til den riktige sektor kommer opp. 

Overføringen av data går langt raskere 
med diskett enn med kassett. Overfø¬ 
ringshastighet måles i BAUD, bits pr. sek¬ 
und. Baud-tallet delt på 10 gir omtrent det 
antall bytes som overføres i samme tids¬ 
rom. Kassettspillere overfører data med 
en hastighet fra 300 til 2400 baud; dis¬ 
kettstasjoner kan gjøre det flere hundre 
ganger raskere (selv om dette varierer 
sterkt). 

Med SKJERM kommuniserer maskinen 
med deg. Skjermen kan være et vanlig 
TV-apparat eller en spesiell MONITOR, 
Monitorer gir som regel (avhengig av 
pris) et langt bedre bilde enn en TV, 

Dersom du ønsker en skriftlig kopi, treng¬ 
er du også en SKRIVER, Disse fåes i alle 
prisklasser og kvaliteter, 

Et GRENSESNITT (INTERFACE) gjør 
det mulig å overføre data til og fra ek¬ 
sterne enheter eller andre maskiner. Sel¬ 
ve overføringen skjer enten PARALLELT 
eller SERIELT. SERIE I/O (Input/Output) 
sender bytene en og en bit av gangen 
gjennom en ledning, mens PARALLELL 
I/O sender alle åtte bitene samtidig gjen¬ 
nom åtte ledninger. 

Det finnes flere standarder for hvordan 
dette gjøres. Det mest brukte SERIE- 
GRENSESNITT heter RS 232, og det mest 
brukte PARALLELL-GRENSESNITT er 
CENTRONICS. 

Ved hjelp av et MODEM kan datamaskin¬ 
en, kobles inn på telefonnettet, og gjen¬ 
nom dette kommunisere med andre til- 
koblede datamaskiner hvor de enn måtte 
befinne seg i verden. 
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Hva er en datamaskin? 

De fleste tenker vel på en datamaskin 
som noe som kan programmeres i BA¬ 
SIC, som kan spilles med i ny og ne, og 
som kanskje kan brukes til hushold- 
ningsbudsjettet. 

West Computer tenker seg datamaski¬ 
nen som noe mer. De tenker seg først og 
fremst en alarmsentral som kan kjenne 
etter om dører og vinduer er lukket, og 
om oversvømmelser eller overopphet- 
ninger o.l. er i gjære. 

Dernest vil de ha maskinen til å spille 
spill. Og, siden de bruker Apple som 
mal, har de et vell av spill å velge blant. 
Sist men ikke minst ville de lage en ma¬ 
skin som kunne programmeres i BA¬ 
SIC, Pascal eller Logo. 


Møte med maskinen 

Maskinen koster i utgangspunktet vel 
10 000 kroner, og for det får du en ma¬ 
skin med innebygget BASIC og som 
kan benytte kassettspiller. Hvilken BA¬ 
SIC og hva den kan, står aldri ordentlig 
forklart. I det hele tatt må instruksjons¬ 
boken få betegnelsen en katastrofe. Det 
finnes ikke innholdsfortegnelse som 
henviser til sidenummer, og det finnes 
ikke stikkordsregister. 

Det er derimot brukt mye plass på en 
langdryg fortelling om datamaskinens 
historie, og hvor den etter produsentens 
mening er på vei inn i fremtiden. Boken 
har videre lange kapitler om strukture¬ 
ring, men BASICen som følger med 
gjør ens forsøk i så henseende til skam¬ 
me, ribbet som den er for alt som kan 
kalles struktur. 

Grunnen til at West har valgt å levere 
fra seg en såpass forhistorisk BASIC er 
at den er Apple kompatibel. Dette betyr 
at finner man en programlisting for en 
Apple II, kan den tastes inn og kjøres 
med en gang. Andre, strukturerte BA- 
SlCer med bedre grafikk er tilgjengelig 
for omlag en halv tusenlapp. 

Det instruksjonsboken forklarer, er 
heller ikke alltid til å bli klok av, og før 
vi går over til å hylle maskinens mange 


gode egenskaper, tar vi med oss følgen¬ 
de smakebit: «Save fungerer på samme 
måte som LOAD, men har den motsatte 
funksjon.» Dette er ikke klar tekst. 

Utseende 

Heller ikke selve maskinen er noe tilta¬ 
lende skue. Den er, som norsk elektro¬ 
nikk dessverre så altfor ofte er, en fir¬ 
kantet kasse av bukkede stålplater med 
skarpe kanter og en ikke altfor god til¬ 
pasning av bitene. Per Abrahamsen 
(som produserer de kjente Electrocom- 
paniet forsterkerne) sa en gang at nord¬ 
menn burde holde seg til å sveise ploger, 



og jeg er tilbøyelig til å gi ham rett. Og 
mens vi sitter på vår høye hest, hvorfor 
i all verden skal alle slike usmakelige 
kasser være sorte? 

Frontplaten har tilkobling for tastatur 
og én joystick. Denne er analog/digital 
og kan derfor også brukes istedet for 
mus. Videre finner vi en av/på-knapp 
som er merket med sin funksjon på ned- 
siden av knappen, slik at skriften dek¬ 
kes av knappen når du ser maskinen 
skrått ovenfra, som du jo gjør til vanlig. 
Videre har vi en nøkkelbryter hvor vi 
kan velge mellom natt og dag, samt stil¬ 
ling merket «100% » som kobler inn alle 
sløyfer. Synes vi dette er i meste laget, 
kan nøkkelen heldigvis stilles i posisjon 
«av». Midt på er det stanset et hull i pla¬ 
ten, som for sikkerhets skyld er omgitt 
av en hvit stripe merket «infrarød mot¬ 
taker». Hele 11 lysdioder pryder fron¬ 
ten, som nok kunne ha godt av å møte 
en industridesigner. 

Skrur vi av lokket, finner vi et bunnk- 
retskort med en Z80 prosessor (4 MHz) 
og en 6502 prosessor (1 MHz), 64 kB 
RAM samt 18 kB ROM (BASIC opptar 
10 kB, monitoren 4 kB, modemet 4 kB 
og tegnsettet 2 kB). Det finnes også 
plass for syv plugg-inn kort som vi skal 
komme tilbake til. I grunnversjonen 
finner vi et alarmkort med modem, 
samt en videomodulator plugget i. Mo- 
demkortet med de spesialiserte alarmk- 
retsene er loddet sammen på Tandberg 
Data etter et West design. 

Maskinen er utrustet med en automa¬ 
tisk omkobler som gjør at en TV- 
mottaker automatisk kobles om for 
bruk sammen med West PC-800 når 
maskinen skrus på. Antennen kan da 
plugges i en egen plugg på maskinen 
som også har en monitorutgang for 40 
og 80 tegn pr. linje, med norske tegn in¬ 
kludert. Skriveren kobles til et RS232 
grensesnitt. 


Tastatur 

Tastaturet er trådløst og oppladbart! 
Det vil si at man kan betjene maskinen 
på flere meters hold i tre sammenhen¬ 
gende timer (i praksis noe lenger) før det 
trenger oppladning. Oppladningen tar 
omlag 16 timer. 

Tastaturet har med funksjonstaster og 
numerisk tastatur tilsammen 92 taster. 
Det har norske bokstaver, og et relativt 
behagelig tastetrykk, dog ikke slik at en 
som er vant til å sitte ved «hakkebret- 
tet» jubler. I overkant har vi en rekke 
funksjonstaster som skifter mening et¬ 
ter hvilket operativsystem man be¬ 
nytter. 

Her finner vi også en RESET-knapp, 
som starter opp maskinen på ny. Det er 
en farlig knapp å ha så nære knapper 
man benytter ofte, da den har katastro- 
falefølger for programmer en holder på 
å skrive, eller teksten i tekstbehandling¬ 
sprogrammet, for å nevne noe. 

Mange muligheter... 

Det er fascinerende for ensomer vant til 
forskjellige datamaskiner å kunne teste 
en «kameleon-datamaskin». Liker du 
MS-DOS spesielt godt? Javel, værsågo’ 
plugg inn! Eller kanskje du er en av dem 
som har falt pladask for Motorola 
MC68000, og intet mindre duger? Alle. 
disse operativsystemer og prosessorer 
kan man få som tilleggsutstyr, uten et 
for stort innhogg i lommeboken. MS- 
DOS koster omlag kr 3 000 mens 
MC68000 kommer på omlag 7-12 000 
avhengig av operativsystem. Allikevel 
blir dette da en av markedets rimeligste 
maskiner med de to prosessorene, og 
den eneste som kan tilkobles begge! 
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Når fascinasjonen over valgmulighete¬ 
ne har lagt seg, sitter man igjen med 
spørsmålet: «Hva skal jeg egentlig bru¬ 
ke alt dette til?» De fleste vil nok bruke 
maskinen i grunnutførelsen. Skal man 
ha en MS-DOS maskin, velger man vel 
en som startet livet som nettopp det, og 
ikke som noe annet. 

På den annen side kan vi si at det er pro¬ 
grammene vi har behov for å kjøre som 
er det avgjørende. La oss tenke oss at en 
skole har funnet noen gode opplærings¬ 
program som går under Apple-DOS 
(med 6502 prosessoren) samt noen un¬ 
der CP/M (med Z-80 prosessoren). De 
vil også bruke maskinen i det videregå¬ 
ende kurset, hvor de skal bruke UCSD 
P-kode og muligens Unix. I stedet f or å 
kjøpe tre—fire forskjellige maskiner, 
kjøper de én maskin, og tre ekstra 
plugg-inn kort. (Og et par harddisker 
for resten av pengene!) 


Hvor god er den egentlig? 

Maskinen leveres med to typer BASIC, 
den innebygde varianten for 6502 pro¬ 
sessoren, og MBASIC til CP/M (CP/M 
koster kr 600 ekstra). Begge varianter 
bruker omlag 19 sekunder på be- 
nchmark 5. Det er lovlig sent for en 6502 
BASIC hvis vi sammenligner med for 
eksempel en BBC BASIC, som med 
samme prosessor får jobben unna på 
under 9 sekunder. Maskinen benytter 
en klokkefrekvens på 4 MHz for sin 
Z-80, men pga. at denne jobber via 6502 
prosessoren, går det sent. Dette forkla¬ 
rer MBASIC testtidene, som er dårlige¬ 
re enn de fra andre lignende maskiner 
(rundt 12 sekunder.) 

Med «Speed-up» kort til 6502 prosesso¬ 
ren går benchmark 5 omtrent like fort, 
mens applikasjonsprogrammer (som 
for eksempel Flight Simulator II) går 
omlag dobbelt så fort! Dette peker 
blant annet på hvor misvisende be- 
nchmarktester kan være i den virkelige 
verden, hvor prosessoren skal lese fra 
disketter, skrive til skjermen og flytte 
data i hukommelsen. 

West tilbyr også et annet «speed-up» 
kort, en Z-80B med 6MHz klokke, og 
med dette kortet installert raser be¬ 
nchmark 5 avsted på 8 sekunder, og blir 
dermed den raskeste CP/M maskin 
med MBASIC Hjemmedata har testet. 
Dette spesielle kortet benytter en 
Z-80B, og er også stappfullt av annen 
elektronikk. Endel EPROMer er greie 
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nok, men små «chip’er» som har type- 
numrene filt bort, smaker av esoterisk 
design! 

MS-DOS kortet har 128kB innebygget 
RAM som etter hva jeg forstår kan utvi¬ 
des. Det kjører MS-DOS 1.25, men jeg 
ser ikke noe i veien for å benytte det 
sammen med MS-DOS 2.11, hvis denne 
nyere versjonen finnes for dette kortet. 

En ting verdt å merke seg er at disse kor¬ 
tene ikke forandrer formatet på diskett¬ 
stasjonene — ei heller kan den lese and¬ 
re formater. Det betyr at maskinen (i 
motsetning til f.eks. MS-DOS kort til 
Osborne-1 og Kaypro) kjører MS-DOS 
med Apple II diskettformat! Det kan 
være vanskelig å få tak i Lotus 1-2-3 på 
dette formatet, og direkte umulig å kjø¬ 
re Unix med kun litt over 150 kB på di¬ 
sketten! Nå har West riktignok andre 
typer diskettstasjoner med 320 eller 
600kB pr diskett, men disse er noe dyre¬ 
re en standardutgaven. Produsenten 
opplyser at diskettstasjonene vil kunne 
benytte andre formater. 



Apple-DOS - West-DOS 

West-DOS ligner mye på Apple-DOS. 
Kommandoene er greie. Når man be¬ 
nytter DOS ( = Disk Operating System) 
med BASIC, må man skrive CTRL G 
etterfulgt av DOS’ filkommandoer for 
å kunne skrive til disketten. Man gir alt¬ 
så DOS-kommandoer direkte fra BA¬ 
SIC. Dette har både fordeler og ulem¬ 
per. Ulempen er at man ikke bruker BA- 
SICs filkommandoer, fordelen er at 
man har hele DOS tilgjengelig fra BA¬ 
SIC. Det er kun en annen måte å gjøre 
det på enn vi er vant med fra CP/M. 

DOS-manualen er skrevet som en nybe- 
gynners introduksjon til DOS. Vi sav¬ 
net en referansemanual, men denne, 
som de andre manglene ved dokumen¬ 
tasjonen vi har påpekt, er lovet forbe¬ 
dret. 

Alarmsystem og modem 

Såvidt vi har brakt i erfaring, er 300/300 
bauds modemet en liten perle. Det kan 
fungere som et autodial modem og en 
nummersender! Videre leverer West 
med en telefonnummerdatabase, som 
gjør det mulig å søke på telefonnum¬ 
mer. Du kan altså få modemet ditt til å 
ringe opp alle som bor i Finnmark og 
som heter Anti til etternavn! 

Maskinen har et alarmsystem som er 
ganske avansert. Alarmsystemet benyt¬ 


ter en egen mikroprosessor fra Philips. 
Man kan koble opp flere kurser med 
enkle «åpn vinduet så brytes kontak¬ 
ten» type kretser, eller man kan benytte 
en eller flere kurser til følerelektronikk 
som kan registrere hva som helst, fra 
røk til vann og temperatur. Forekom¬ 
mer en alarmsituasjon, vil maskinen au¬ 
tomatisk ringe opp ett eller flere tele¬ 
fonnumre, og spille av en programmer- 
bar «kjenningsmelodi». Et av 
telefonnumrene kan for eksempel være 
til Securitas, som får vite hva som har 
skjedd og som så rykker ut. 

Maskinen kan varsle med en egen kode 
hva slags feil som har oppstått. Med 
nøkkelbryteren på frontpanelet kan 
man velge hvor mange kurser som skal 
tilkobles. Om dagen er det liten vits å ha 
alarm på entrédøren, for å nevne ett ek¬ 
sempel. 


Ikke få panikk! 

Maskinen kan også kobles til en 
«panikk-knapp» — en liten innretning 
med en infrarød sender som man bærer 
med seg i en snor rundt halsen. Er man 
funksjonshemmet, eller av andre grun¬ 
ner forhindret fra å påkalle hjelp, tryk¬ 
ker man bare på panikk-knappen, og 
West PC-800 ringer det telefonnumme¬ 
ret man har programmert. Det kan 
være til en nabo, eller til hjemmehjelp-* 
kontoret eller hva som helst. Maskinen 
kan fortsette å ringe hvis nummeret er 
opptatt, ellervelgeetannetnummer, alt 
etter ønske. 


Grafikk 

Maskinen har en noe begrenset grafikk 
sammenlignet med Apple Macintosh, 
eller Sharp-maskinen testet i dette num¬ 
mer. Oppløsningen er på 280 x 192 
punkter i åtte farger, men grafikk- 
kommandoene er spartanske. I høygra- 
fikkmodus har den kommandoer som 
SHAPES og PLOT,X,Y (TO X,Y). 
Men jeg må få bemerke at dette er litt 
tynt i 1985, og langt etter det MSX-’ 
maskinene kan oppvise. 


Andre sprog 

Siden maskinen er Apple kompatibel, 
kan den leveres med Terrapin Logo. 
Dette er absolutt å anbefale fremfor 
maskinens innebygde BASIC eller 
MBASIC under CP/M, begge begynner 
å dra på årene. Logo er så mangt, og en 
av grunnene til at det er så lite utbredt, 
er vel at det finnes så mange substan- 
dard versjoner på markedet. Ikke så 
med Terrapin! Denne versjonen av 
Logo er ikke bare skilpaddegrafikk, 
den er mye mer. 

Dette sproget er, etter min mening, et 
meget godt argument for å kjøpe West- 












maskinen. Det har både linje-editor 
(slik at kommandolinjen utføres umid¬ 
delbart) og en skjermeditor (for lange 
prosedyrer). Denne editoren kan også 
benyttes til begrenset tekstbehandling, 
(til 8kB tekst), med alle de vanlige kom¬ 
mandoer. Denne Logo har fargegrafikk 
med uovertrufne kommandoer for ny¬ 
begynnere, som blir mer avanserte et¬ 
terhvert som du lærer mer. Bilder kan 
lagres og sendes ut til en skriver. 

Logoen har også en fullstendig mate- 
matikkpakke som gjør at du kan bruke 
sproget til noe fornuftig. Musikk finnes 
også, og er bygget opp slik at musikken 
er en integrert del av sproget, ikke bare 
(som i MSX-BASIC og andre BASICer) 
lydkommandoer som kan program¬ 
meres. 

Du utvider sproget hele tiden ved å defi¬ 
nere nye ord, og du jobber mot lister av 
informasjon som kan være data eller 
program. Dokumentasjonen er en fryd 
å bruke, og blir den oversatt til norsk, 
ville jeg ikke tenke to ganger før jeg sat¬ 
te igang med EDB-undervisning med 
denne versjonen Logo. 


Annen programvare 

West har utviklet et eget tekstbehand¬ 
lingssystem som følger med maskinen. 
Dessverre har vi ikke fått testet dette, 
men kommer tilbake så snart vi kan med 
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alle detaljer. I mellomtiden kan man 
leve i visshet om at en rekke Apple tekst¬ 
behandlere finnes, (noen av dem prisbe- 
lønte for sin brukervennlighet!) og gode 
gamle Wordstar selvfølgelig! Videre 
finnes de fleste programvarepakker 
som går under Apple-DOS og CP/M, 
samt og alle de programmeringssprog 
som finnes under disse operativsyste¬ 
mene, f.eks. Turbo-Pascal, Cobol, 
Lisp, C osv. 

I forbindelse med det avanserte mode¬ 
met finnes det et avansert terminalemu- 
latorprogram som kan lure andre data¬ 
maskiner til å tro at en West PC-800 er 
altfraen DEC VT52 terminal til en IBM 
PC. Programmet koster kr 2400. 


Til slutt 

Denne maskinen er den mest fleksible 
jeg har sett. Den er en slags superfleksi- 
bel Apple, dog med langt flere mulighe¬ 
ter enn denne. Prisen er høy i grunnver- 
sjonen, men diskettstasjoner koster un¬ 
der fire tusen kroner. West lover 600kB 
disketter snart som kan lese og skrive til 
en mengde formater, og det vil utvil¬ 
somt øke maskinens appell som seriøst 
verktøy betraktelig. De planlegger også 
en 10MB harddisk. For den vaklevorne, 
som aldri kan bestemme seg om hva 
som er «best» er West PC-800 en gude¬ 
gave. For oss andre? Vel, la oss se: 


1. Brukt som alarmsentral og spillema- 
skin sammen med TV’en i stuen: Et bra 
kjøp. Maskinen har et utall spill. 

2. Brukt som alarmsentral, spilléma- 
skin og opplæringsmaskin: Også et bra 
kjøp. Logo nøyer seg med en TV-skjem 
(den bruker 40 tegn pr. linje) istedet for 
fargemonitor, så ekstrautgiften blir di¬ 
skettstasjoner og programmet. NB! En 
skoleversjon, uten alarm, kan leveres til 
redusert pris. 

3. Brukt som PC: Her ville man vel vel¬ 
ge skoleversjonen, som ikke har alarm, 
eller man ville betrakte alarmen som en 
ekstra finesse ved modemet. Valgets 
kvaler melder seg umiddelbart. 

Eller man kan kjøpe en 6809 coproses- 
sor, kjøre OS-9 operativsystemet, og 
10MB harddisk, slik at man kan hive på 
fire terminaler til fem tusen kroner styk¬ 
ke. Man får tekstbehandling (Stylo- 
graph), regneark, og database, et 
alarmsystem til å passe kontoret i helge¬ 
ne, samt flere terminaler. 

Skal man kjøpe MS-DOS? Nei, det skal 
man ikke. I alle fall ikke før MS-DOS 
2.11 finnes tilgjengelig, med MS-DOS 
diskettformat. Ellers står man der uten 
programmer. 

Skal man kjøre UCSD P-kode under 
MC68000? Ja, det kan tenkes. Hvis 
man trenger en kjapp og rimelig «tall- 
knuser». Og hvis man vil bruke Xenix 
eller et annet Unix «look-alike» opera¬ 
tivsystem for 68000-prosessoren. Vent 
til multiformat 320/600kB diskettene 
kommer. 

Skal man kjøre CP/M? Nei, det skal 
man ikke. Da kjøper man Kaypro eller 
Osborne — da disse er langt raskere og 
koster langt mindre. Eventuelt kan man 
kjøpe Z-80B kortet. Hvis den ledige 
pluggen på kortet er til aritmetikk co- 
prosessoren fra Advanced Microdevi- 
ces, så kan f.eks. Pascal MT + bli ett 
tallknuser-alternativ til en 68000 pro¬ 
sessor. Hvis ikke, så blir maskinen med 
Z-80B en dyr, men hurtig CP/M ma¬ 
skin. 

Skal man kjøre Apple-DOS (West- 
DOS)? Med dette operativsystemet får 
man tilgang til de mange meget gode 
programmene som finnes til Apple. Det 
kan også nevnes at West brukerklubb 
har et bibliotek på 2400 frigitte Apple- 
DOS og CP/M-programmer (spill og 
programmeringssprog) som medlem¬ 
mer kan kopiere fritt. 

4. Er man en «gadgetarian» (gadget 
(eng) = artig innretning) er selvsagt det¬ 
te maskinen «iiber alles». Her kan man 
plugge inn alt fra snakkebokser til ly- 
spenner, og virkelig leke seg. 

Så får det bli opp til den enkelte å vurde- 
Fortsettes side 62 
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Practicalc II 

regneark lor Commodore 


Av Espen Evensberget 


I rekken av gode bruks- 
programmer for Commodore 64, 
har vi denne gangen kommet 
frem til regnearket 
Practicalc II. 



Practicalc II for Commodore 64 kom¬ 
mer i en boks som inneholder to bruker¬ 
manualer (en hovedmanual på 140 spi- 
ralinnbundne A5-sider, og en ekstrama- 
nual for C-64-versjonen) samt en 
diskett. Nødvendig maskinvare er en 
Commodore 64 og en 1541 diskettsta¬ 
sjon. Det er mulig å bruke programmet 
på en vanlig TV, men en monitor er 
sterkt å anbefale. Hvis ønskelig kan 
nemlig Practicalc II operere med en 
skjermbredde på 80 tegn. Dette er en 
stor fordel — du kan se nesten fire gan¬ 
ger så mye av regnearket gjennom 
skjermvinduet i 80-tegnsmodus sam¬ 
menlignet med den vanlige 40-tegns 
skjermbredden. 


Innlasting av programmet 

Programmet lastes fra disk med kom¬ 
mandoen LO AD “P“,8,l — og etter en 
stund blir vi møtt av et vanlig regneark- 
bilde — en nesten tom skjerm. De tre 
øverste linjene utgjør status- og 
kommando-linjer, resten er plass for 
data. Practicalc II kan ha maksimalt 
100 kolonner og 250 rekker, men hånd¬ 
boken gir ingen opplysninger om hvor 
mange celler som kan brukes før hu¬ 
kommelsen er full. Uvanlig nok (og irri¬ 
terende for en som er vant til andre re- 


gnearkprogrammer) er kolonnene 
nummerert med tall (fra 0 til 99), og rek¬ 
kene med bokstaver (fra A til IU). Det 
pleier å være omvendt. 

Ved påslag er kolonnebredden satt til ni 
tegn. Markøren flyttes med pilknappe- 
ne på vanlig måte, og aktuell cellerefe¬ 
ranse vises øverst på statuslinjen, sam¬ 
men med den brukerhukommelsen som 
til enhver tid er tilgjengelig. 

Inntasting av data 

Nest øverste linje på skjermen er data¬ 
linjen. All informasjon fra tastaturet 
skrives på datalinjen (hvor man kan re¬ 
digere på vanlig måte) før den med et 
trykk på RETURN overføres til aktuell 
celle på regnearket. Practicalc II skiller 
ikke mellom numeriske og ikke- 
numeriske data ved inntasting, og må 
ha en «LABEL»-kommando (funk¬ 
sjonstast F2) ved inntasting av boksta¬ 
ver. Formler skrives inn på datalinjen 
etter en «FORMULA»-kommando 
(Fl). Den tredje linjen på skjermen vi¬ 
ser til enhver tid hva den aktuelle cellen 
inneholder. 

Opsjoner 

Funksjonstast F4 setter programmet 


over til en «opsjons-meny». Her settes 
parametre som auto-calc av/på, kalku- 
lasjonsrekkefølge (kolonnene eller rek¬ 
kene kalkuleres ut først), skriver- 
oppsett, skjermbredde 40/80 tegn, og 
en såkalt «label»-kommando. 

Dette er en liten finesse. Et regneark vi¬ 
ser vanligvis kun det maksimale antall 
tegn i en celle som tilsvarer kolonne¬ 
bredden. Er kolonnebredden f.eks. satt 
til ni tegn og det skrives inn et 15-tegns 
langt ord i en celle, vil du bare kunne se 
de ni første tegnene på skjermen, selv 
om hele celleinnholdet lagres i hukom¬ 
melsen. Settes «label» derimot til 
«long», vil de resterende seks tegnene i 
dette tilfellet flyte over til cellen ved si¬ 
den av, dersom det ikke er noen data i 
denne fra før. Dette kan være nyttig 
f.eks. i overskrifter eller titler. 

Fra opsjonsmenyen kan det også settes 
«auto-enter», som får markøren til å 
hoppe ned til begynnelsen av raden un¬ 
der når en celle eller rad er fylt opp til 
ønsket lengde. Med auto-enter på, og 
«label» satt til «long», kan dermed 
Practicalc II brukes som en liten tekst¬ 
behandler, med automatisk orddeling 
og linjeskift. 
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Formler 

En formel er ganske enkelt et matema¬ 
tisk uttrykk, som kan bestå av tallver¬ 
dier, cellereferanser, matematiske ope- 
rander og funksjoner. Maksimal 
formel-lengdeer 100 tegn. Matematiske 
operander presederer over hverandre på 
vanlig måte: multiplikasjon og divisjon 
utføres før addisjon/subtraksjon. Der¬ 
med er 3 -f 4*5 ikke lik 35, men derimot 
23. Operasjoner innenfor parenteser ut¬ 
føres aller først: (3 + 4)*5 er derfor lik 
35. 

Practicalc II har alle vanlige aritmetri- 
ske operander, og i tillegg endel kraftige 
funksjoner. Disse inkluderer de trigo¬ 
nometriske funksjonene SIN, COS, 
TAN og ATN (arctan), logiske operan¬ 
der >, <, =>, =<, AND, OR, 
NOT, områdefunksjoner som SUM, 
MAX, MIN, gjennomsnitt (AVG), tel¬ 
ling (COU), samt absoluttverdi, inte- 
ger, kvadratrot, eksponenter, logarit¬ 
mer og RND (tilfeldig tall). 

Videre finner vi avanserte funksjoner, 
som IF (tillater en viss grad av «indre 
programmering»), diskontert verdi, an¬ 
nuiteter/rentefot og «lookup» (som 
sammenligner data fra flere forskjellige 
deler av regnearket). Funksjonen 
GOTO gir mulighet for iterativ analyse 
av talldata (såkalt «goal-seeking», eller 
«baklengs» kalkulering): Du kan skrive 
inn formlene og det ønskede resultatet, 
og overlate til programmet å finne ut 
hvilke grunnlagsdata du trenger for at 
ønsket resultat skal oppnås. 

Kommandoer 

Practicalc II har 19 kommandoer. 
Funksjonstast F3 setter programmet 
over i kommando-modus, og forbok¬ 
staven til hver enkelt kommando vises 
dermed på datalinjen. 

Fire kommandoer flytter data på arket: 

— INSERT legger inn blanke kolon¬ 
ner/rekker der du måtte ønske. 

— DELETE fjerner rekker/kolonner. 

— MOVE flytter kolonner/rekker/cel¬ 
ler fra et sted til et annet. 

— JUSTIFY høyre/venstre-justerer 
tekst. 



To kommandoer formaterer data: 

— GLOBAL velger celleformat (antall 
desimaler, cellebredde) på helearket. 

— FORMAT velger celleformat for en 
enkelt celle. 

Tre kommandoer lagrer/henter data: 


— HOUSE formaterer disketter, fjer¬ 
ner filer og gir innholdsfortegnelse over 
disken. 

— SAVE lagrer fil. 

— LOAD henter fil. 

To kommandoer sletter innhold: 


Hva er et regneark? 

I et regnearkprogram utgjør dataskjer¬ 
men et «vindu» hvor du kan «se» på et 
stort ark — fylt opp med tall, overskrif¬ 
ter og annen tekst, alt lagt pent og or¬ 
dentlig opp i oversiktlige rekker og ko¬ 
lonner. Fordi selve «arket» som regel er 
langt større skjermen, vises bare et min¬ 
dre område av gangen. 

Kolonnene i et regneark er som oftest 
referert til med bokstaver, og rekkene 
med tall. De «rutene» som fremkom¬ 
mer der hvor de vertikale kolonnene 
skjærer de horisontale rekkene, kalles 
celler. Hver celle kan dermed identifise¬ 
res med sine celle-koordinater: Cellen 
øverst til venstre blir celle Al, cellen un¬ 
der og til høyre for denne blir celle B2, 
osv. Med pilknapper eller kontrollko¬ 
der kan markøren flyttes til ønsket cel¬ 
le. Dersom du prøver å bevege markø¬ 
ren «ut av» skjermvinduet, vil dette 
flytte vinduet bortover arket i ønsket 
retning. Slik kan du om ønskelig bruke 
hele arket. 

Et regnearkprograms kapasitet kan en¬ 
kelt måles etter hvor store «ark» det kan 
behandle. Dette kan variere sterkt: enk¬ 
le regneark for små hjemmemaskiner 
har kanskje ikke mer enn 20 kolonner 
med 60 rader (1200 celler), mens større 
programmer for PC-maskiner kan ha 
opptil 5000x5000 celler. De mest brukte 
regnearkprogrammene for 8-bits 
CP/M-maskiner (SuperCalc og Multi- 
plan) har 64 kolonner og 255 rekker. I 
praksis bruker du opp tilgjengelig ma- 
skinhukommelse lenge før du fyller alle 
disse cellene med data... 

Data (tall eller bokstaver) legges inn på 
arket ved å flytte markøren til ønsket 


celle og skrive informasjonen rett inn. 
Videre kan du legge inn formler i de cel¬ 
ler du måtte ønske. En typisk formel 
kan være: (Al + A2)*26/100. Dersom 
tallene i Al og A2 er hhv. 10.000 og 
5.000, vil svaret (3.900) fremkomme i 
den cellen hvor formelen er skrevet inn. 
I praksis kan formlene være svært kom¬ 
plekse, og de kan referere til celler 
spredd over hele arket. 

Automatisk rekalkulasjon gjør at sva¬ 
ret fremkommer med en gang formelen 
skrives inn, og dersom det gjøres foran¬ 
dringer i de cellen formelen refererer til 
(i dettetilfelle Al og A2), vil det nye sva¬ 
ret bli regnet ut umiddelbart. Den nye 
verdien er kanskje referert til i en annen 
formel — som likeledes blir regnet ut på 
nytt, osv, osv. I store regnearkapplika- 
sjoner, hvor kanskje alle cellene formel- 
messig henger sammen med hverandre, 
kan en endring i encelle føre tilat nesten 
alle de andre cellene forandrer verdi. 
Som ringer i et vann vil endringene spre 
seg over hele arket, inntil alt er regnet 
om på nytt. 

Rask, automatisk rekalulering er hele 
poenget med regneark. Å gjøre den til¬ 
svarende jobben med papir, blyant og 
kalkulator kan ta timer — og blir anta¬ 
gelig langt fra feilfritt. Selvsagt inspire¬ 
rer regnearkprogrammenes hastighet til 
større eksperimentlyst med tall — det 
blir mulig å analysere et tallmateriale i 
større utstrekning enn det som er vanlig 
med «konvensjonelle» metoder. Like¬ 
ledes kan regnearkprogrammer brukes 
der fremtiden er usikker, og en står 
overfor en rekke finansielle valg (såkal¬ 
te «hva skjer-analyser»). De ulike alter¬ 
nativer kan settes opp mot hverandre 
bare ved hjelp av noen tastetrykk, og 
analyseres i detalj. □ 
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— BLANK blanker ut celleinnhold. 

— CLEAR sletter regnearket. 

Ellers finner vi: 

— REPLICATE kopierer innholdet i en 
celle over til en eller flere andre celler. 

— TITLE setter individuelle kolonne¬ 
bredder og låser om ønskelig kolonne 
01 . 

— SORT sorterer kolonner etter cel¬ 
leinnhold. Flere kolonner kan relateres 
til hverandre i en «sort». 

— SEARCH leter frem cellen med øn¬ 
sket innhold (kan bruke jokertegn). 

— DRAW tegner enkle søyledia- 
grammer. 

— WORD setter «label» til «long» og 
«auto-enter» på. Brukes til enkel tekst¬ 
behandling. 

— PRINT 

Videre har Practicalc II mulighet til å 
kombinere to eller flere regneark til et 
hele (CONSOLIDATE). Dette er nyt¬ 
tig, f .eks der ulike månedsregnskap skal 
kombineres til et årsregnskap. 


Dokumentasjon 

Som nevnt består dokumentasjonen av 
et 140 siders hefte i A5-format, pluss et 
ekstra «Commodore»-tillegg på ca 30 
sider. Brukermanualen er på engelsk — 
og den er bra, kortfattet og likevel pas¬ 
selig utfyllende innen de fleste områder. 
Avanserte funksjoner som LOOKUP, 
GOTO og IF burde likevel vært bedre 
forklart — det er nemlig disse som setter 
Practicalc II i en høyere klasse enn de 
fleste andre regneark vi er vant til å se på 
typiske hjemmemaskiner. Programdi¬ 
sketten inneholder tre regnearkfiler, 
som brukes som eksempler i manualen. 

Konklusjon 

Undertegnede er en pasjonert 
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re sitt behov. Maskinen er litt uvanlig, 
med innebygget modem, alarmsentral 
og tre prosessorer som standard, og 
dessuten er den laget i Norge. Heia 
Norge! 


Avslutning 

Som leseren sikkert har skjønt, har 
Hjemmedata denne gangen fått en ma- 
skinsom ikkevar helt ferdig, i betydnin¬ 
gen «manglet skikkelig dokumentasjon 
og finish». 

Brukerveiledningen er under omarbei¬ 
delse, kabinettet skal produseres med 
større nøyaktighet og markedets rime¬ 
ligste harddisk blir å få fra april, for å 
nevne noen av nyhetene. Energiøkono- 
miseringsutstyr, som styrer varmeovner 
etter fastlagt plan og som kan tilknyttes 
mange slags sensorer blir å få snart. 

Denne maskinen er markedsmessig så 
«aparte» at det å avsi noen dom over 
den på nåværende tidspunkt er for tid¬ 
lig. Maskinens positive egenskaper er 
først og fremst det at den kan stå ved si¬ 
den av stereo-anlegget, være til nytte 
med å styre hele huset, mens du spiller 
spill eller kjører Apple II brukspro- 
grammer, og dem finnes det mange av! 

Maskinen er ikke så avansert i grunnut- 
rustningen, men med alle de plugg-inn 
modulene produsenten gjør tilgjengelig 


SuperCalc-tilhenger. Practicalc II min¬ 
ner svært mye om nettopp SuperCalc, 
så enkelte vil muligens hevde at jeg er 
forutinntatt. Likevel mener jeg at Prac¬ 
ticalc II er det foreløbig beste regneark 
til Commodore 64, ja, kanskje til noen 
hjemmemaskin overhodet (med et mu¬ 
lig unntak for BBCs View). Den eneste 
finessen jeg savner er mulighet for å ha 


og all den programvare som er tilgjen¬ 
gelig under Apple DOS og CP/M til- 
sammen, er dette virkelig en arbeids¬ 
hest. Den medfølgende BASIC kan bru¬ 
kes til å lære de enkleste kommandoer, 
men som før nevnt, skal man virkelig 
lære moderne BASIC må man kjøpe en 
separat. 

Tekniske data: 


CPU: 

6502 1MHz, Z80A 4MHz 

ROM: 

10K BASIC, 2K monitor, 

4K modem, 2K tegn 

RAM: 

64K 

Skjerm: 

280x192 punkter, 8 farger, 
80x25 tegn 

Lager: 

Kassettspiller, 

5 1/4“ diskettstasjoner 
320/600K 

Modem: 

300/300 baud, 
aut. nummersender 

Op.syst.: 

Apple-DOS, CP/M, 
muligh. for andre 

Sprog: 

Apple BASIC, M BASIC, alle 
sprog under Apple-DOS og 
CP/M 


Priser: 


West PC-800 grunnversj. 

kr 10 200,- 

Diskettstasjon 200K uform. 


inkl. West tekst, West base, 


Tippepakke, 3 spill 

kr 3 750,- 

Ekstra diskettstasjon 

kr 3 300,- 

Analog joystick 

kr 313,- 

Mus m/tegnesystem 

kr 1500,- 


flere vindu på arket åpne samtidig, men 
dette kompenseres av den kraftige 
GOTO-funksjonen, som muliggjør ite- 
rativ tallanalyse, noe som er vanlig bare 
på de mest avanserte regneark. Practi¬ 
calc II er et glimrende produkt. 

Importør: Scandomatic as. 

Pris: kr 995 f —. I 



ORDRETELEFON: (06) 99 08 67 hverdag kl. 11.00 -14.00 og 18.00 - 21.00 


Du får den hos: 


Kei lyda ta 


POSTBOKS 43 
REFSTAD 
0513 OSLO 5 


VIKING 

▼ DATA 

QL er komimet 


QL - Genistreken fra Sinclair er et stort sprang i 
teknologi og ytelse. 

Med QL’s 4 integrerte programpakker for 
tekstbehandling, elektronisk regneark, database 
og grafikk er denne datamaskinen velegnet i bruk i 
mindre bedrifter, i undervisningen og for seriøst 


hjemmearbeid. Og QL har 32 bits mikroprosessor 
som gjør den til en riktig tallknuser. 

Pris kr. 6.900, ■ engelsk versjon 

inkl. 4 programmer (inkl. mva). 

NB! Versjon 2 Software 
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om programvaretilbudet enn hva vi. kan 
lese i katalogene. De bugner av titler 
over den forskjelligste slags program¬ 
mer, og vi vil komme tilbake med tester 
på de enkelte programmer etter hvert. 
Det skal bli spennende å se om den kan 
hamle opp med de etablerte markedsle¬ 
dere i så måte. BBC kan skilte med et 
vell av brukbare programmer, Spectra- 
video har tekstbehandling og regneark 
fullt på høyde, for ikke å snakke om 
Commodore som vel har programvare¬ 
tilbudet som et av sine sterkeste salgsar¬ 
gumenter. Nye Amstrad ble også lan¬ 
sert med vekt på programvaren. Produ¬ 
senten hadde lært leksen, «ingen 
program, ingen kunde». 


Datalagring og diskettstasjon 

La oss slutte denne omtalen med et lite 
jubelhyl. Det er helt klart at diskettsta¬ 
sjonen er glimrende. Den fungerte 
prikkfritt i testperioden, og var langt ra¬ 
skere enn kassett. Hver side av den 
knøttlille disketten lagrer 64kB, som la¬ 
stes inn på godt i underkant av ti sekun¬ 
der. Slikt lar seg høre. Selv med disket¬ 
ten installert kan man benytte kassett¬ 
spilleren, og det går an å overføre data 
og program fra det ene mediet til det 
andre. 

Diskettformatet er Sharp alene om, og 
det, sammen med det faktum at Sharp 
benytter sitt eget diskoperativsystem, 
gjør at du ikke uten videre får tilgang på 
programmer fra andre maskiner. 

Maskinen kan tilkobles en RAM-disk, 
slik at filhåndteringen blir utrolig rask, 
men denne fikk vi ikke prøvd. Er kvali¬ 
teten på høyde med vanlig Sharp stan¬ 
dard, virker den sikkert utmerket! 

Importøren har i disse dager «vanlige» 
5 1/4“ diskettstasjoner med CP/M' 
operativsystemet på vei med båten fra 
Japan (320 kB IBM-format). Når dette 
blir tilgjengelig, vil man kunne velge 
blant standard CP/M-programmer av 
kjent kvalitet. Prisen forventes å ligge 
rundt 5—6 tusen kroner. 


Til slutt 

Denne maskinen stiller mer enn noen 
annen spørsmålet «Hva skal jeg bruke 
den til? » Hobby-brukeren ser en rimelig 
4-farge plotter/skriver (tillegsutstyr) og 
god oppløsning på grafikken, men dette 
er ikke nok i det lange løp. Man trenger 
kraftige programpakker som kan utfø¬ 
re de vanlige gjøremål man forventer av 
en moderne maskin. Det vil i praksis si 
tekst- og tallbehandling, samt datala¬ 
gring. (Sharps MZ 700-programmer 
kan kjøres, men kan ikke nyttiggjøre 
seg den forbedrede grafikk og hastighet 
på den nye maskinen.) Vi ser derfor 
f rem til å teste de programmer som fin¬ 
nes for denne maskinen. 

Sharp MZ 800 er meget godt laget, men 
har en noe begrenset BASIC. Den er 
bedre enn forgjengeren MZ-700 på alle 
punkter, men den virker noe gammel¬ 
dags når en ser hva markedet forlanger 
idag. 


Tekniske data: 
CPU: 

ROM: 

RAM: 

Skjerm: 


Lager: 

Sprog: 


Priser: 

Sharp MZ-811 
Sharp MZ-821 (m/kassettsp.) kr 4 950,- 

Quickdisk kr 2 998,- 

5 1/4“ diskettstasjon 320K 
inkl. CP/M ca kr 5 900,- 

RAM-disk 64K kr 1300, 

Printer/plotter kr 2 300,- 

Sharp Pascal kr 696,- 


Z80, 3,5MHz 
12K monitor, 4K tegn 
64K + video-RAM 16K, 
utvidbar til 32K 
640x200 punkter, 2 farger (4 
m. utv. RAM), 320x200 
punkter, 4 farger 
(16 m. utv. RAM), 

40x25 tegn, 80x25 tegn 
Kassettspiller, 

Quickdisk 2x64K 
Sharp-BASIC 
(utvidet fra MZ-700) 


kr 4200,- 
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Den egentlige beregningen begynner der 
vi gir variablene startverdier. Legg også 
merke til at programlinjene avsluttes 
med et ;. 

«While» er en vanlig kontrollstruktur, 
som også etterfølges av et par klamme- 
parenteser. Den delen av programmet 
som står innenfor klammeparentesene 
vil bli utført, så lenge betingelsen inni 
parentes-settet etter «while» oppfylles.r 

«Printf» er et program i standard- 
funksjonsbiblioteket. Det sender data 
til skjermen (eller den periferi-enheten 
som spesifiseres), og inneholder endel 
kraftige formateringsrutiner. Koden 
«°7o4. Of» forteller at det skal skrives et 
flyttall, 4 tegn bredt, uten noen desima¬ 
ler. «°7o6 .1 f» skriver ut et flyttall, 6 tegn 
bredt med 1 desimal. Printf bruker °7of 
for å skrive flyttall, °7od for integer, °7oc 
for bokstav, °7os for tegnstreng, %o for 
oktal-tall og °7ox for heksadesimal tall. 
\n forteller printf at vi skal ha et linje¬ 
skift. 


Brukbar C 

Denne korte artikkelen kan selvsagt 
ikke bli noe annet enn en «appetittvek- 
ker» for C-programmering. For å kom¬ 
me videre, trenger du en god C- 
håndbok — den beste er «The C pro- 
gramming language», skrevet av Ker- 
nighan og Ritchie himself. Det finnes et 
rekke brukbare C-kompilere på marke¬ 
det. Riktignok er utvalget foreløbig be¬ 
grenset for rene hjemmedatamaskiner 
(Hisoft produserer en meget brukbar C- 
kompilator f or Sinclair Spectrum), men 
har du en CP/M eller MS-DOS-maskin 
har du intet å frykte. 

For 8-bits CP/M-maskiner er antagelig 
C/80 fra The Software Toolworks den 
mest brukbare. Denne er ganske rimelig 
(ca 1000 kroner), og inneholder omtrent 
alt i C. Den er dermed fullt ut brukbar, 
også for avansert C-programmering. 
Med tilleggsfunksjonene du får under 
C/80 «Mathpak» (som gir matematiske 
rutiner og flyttall), kan denne lille kom¬ 
pilatoren utføre det meste. Visste du 
f.eks. at Elektrokonsult bruker C/80 til 
en god del programutvikling, og at EK- 
BBS-databasen er skrevet med C/80? 
Denne kompilatoren fås fra Elektro¬ 
konsult i Drammen. Ved bestilling, be 
eventuelt også om en kopi av Terje Bøl- 
stads artikkel «BIOS and BDOS calls 
for C», som viser hvordan du kan få til¬ 
gang til alle systemkall i CP/M fra «C». 

For 16-bits MS/PC-DOS-maskiner an¬ 
befales DeSmet C (fra C Ware, USA), 
pris omkring 3 000 kroner. Dette inklu¬ 
derer Editor, Compiler, Assembler, 
Linker, og Debugger. En ekstra utility 
tillater også linking med andre pro¬ 
grammer fra MicroSoft. B 
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OR ALLE SOM HAR KOMMET 
MMODORE C 16 . 




Det er sterke argumenter for den nye 
Commodore C 16. Basic 3,5 med over 
75 kommandoer. Basic er lett å lære og 
det vil føre deg fremover i de pro¬ 
grammeringsmuligheter som ligger i 
Commodore C 16. 

Dertil er mulighetene å lage 
høyoppløslig grafikk i 121 farger. 

Med Commodore C 16 kan du også 
lage musikk og lydeffekter og mye 
annet. 

Den nye Commodore C 16 kan så 
mye at det fyller en hel bok på 160 
sider. Den ene siden mer spennende 
enn den andre. Den har alt det du har 
bruk for i en kraftig hjemmedata- 
maskin. Og så til den prisen... 




